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REDEFINESTE LIBERTATEA DE MISCARE 



Noul laptop Compaq Presario 18-XL-481 cu procesor 
Intel* Pentium III* 800 MHz. Conceput sa-p of ere 
solutii din mers: tehnologie SpeedStep^" pentru 
autonomie de lucru mai mare, programe preinstalate 
Compaq pentru ca treaba sa mearga ca pe roate p 
acces Internet practic de oriunde pentru libertate 
de miscarefara limita... de kilometri. Plus libertate 
de exprimare prin solupile multimedia integrate. 
Tehnologia care te inspira. De la Compaq. 

Bun venit m noua era IT. 


ofertA speciala 



COMPAQ PRESARIO 18-XL-481 

Procesor Intel* Pentium* III 800 MHz • 128Mb RAM 
■ hard disk 20Cb • DVD • displayin’ 15"- modem 56k 
• Ethernet 10/100 • Microsoft Windows ME 


COMPAQ PRESARIO 5FR111 

Procesor Intel* Pentium* III 1.0 GHz • 128Mb RAM 
hard disk 20Gb • DVD • display 17"* nVIDIA M64 TNT2 • modem 56k 
• tastatura Easy Access Internet • Microsoft Windows ME 


In perioada 1 aprilie - 30 mal, cumpara aceste produse din orice magazin Metro Cash & Carry 
;i po^i sa ca^tigi un autoturism Audi A3! 


COMPAa 

Inspiration Technology 


Calculatoarele Compaq au preinstalat Microsoft* Windows* original. 
http://www.microsoft.com/piracy/howtotell 







Editorial 


Jocuri bune... anulare! 


arcraft Adventures, Freedom 
Ridge, Ultima Online 2 - jocuri 
core or fi putut fi mari, moiestu- 
oase, frumoose, pline de succes. N-o fost sd 
fie... De ce oare? Mitzo vorbeo moi deunfizi 
despre hype, despre inlensa preg5tire o publi- 
cului pentru lonsoreo unui joe. Acest hype 
merge in porolel cu dezvoltoreo propriu-zis 6 a 
jocului, ceea ce inseamnb c 6 , pe porcursul moi 
mulior ani (uneori 3 sou chior 4) se cheltuiesc 
in continuu milioone de dolori - reclomfi, pro- 
gromotori, groficieni, PR, torguri internofionale 
etc. Toote cheltuielile sunt suportote de ojo-zisul 
„Publisher" (trodusin LEVEL prin „Distribuitor”), 
jhcore finonteozfi proiectui pus in oplicore de 
R Developer" (trodus prin „Produc 6 tor"), core 
pornejte de la zero ji „manufactureazfi" pro- 
dusul. in principiu, membrii unei echipe produ- 
ebtoore sunt posionoti de ceeo ce foe ^i, doefi 
li se pun lo dispozitie fondurile necesore, sunt 
copobili s 6 fac 6 minuni de groficb ?i gome- 
ploy. Se.intompld ins 6 co distribuitorul s 6 nu fie 
mulflimit de ritmul in core evolueozb produsul 
sou de cererile de finontore mereu cresconde. 
Dup 6 un cakul economic core implied pe rand 
costuri, venituri $i profit, se ojunge uneori lo con- 
cluzio c 6 so irwestit dejo preo multintr-un pro- 
iect. Acesto este jnomentui in core, in general, 
jocuri CO cele fnen|ionate moi sus ou dispbrut 
definitiv (uneOftdlSturi de echipo produebtoo- 
re, coreOWidrfiznit s 6 -$i opere proiectui). Existfi 
^jiitiibri conflicte intre publisher ji developer, 
'freevent couzote de o serioosb diferentb de 
perspective. 

Exists exemple de indivizi ce ou fdcut 
'' iKinzitio de lo industrio mineritului lo industrio jo- 
(fondond o firmd de publishing) numoi 
pentru cS ou ouzit cS se pot scoote boni 
frumo^i din eo. 


Atata timp cat industrio 
jocurilor este una foarte 
profitabila vor continua sa 
apard din ce in ce mai 
multe jocuri mediocre, 
prooste si foarte prooste m 
detrimentui produselor 
originole si de colitote. 


Desigur, exists ji reversul medoliei, multe 
cozuri in core publisherii sunt pe oceeo^i lun- 
gime de undS cu developerii, dor ototo timp 
cot industrio jocurilor este uno foarte profitobilS 
vor continua sS oporS din ce in ce moi multe 
jocuri mediocre, prooste ^i foarte prooste in 
detrimentui produselor originole ji de colitote. 

intr-un fel imi e dejo dor de „vremurile de 
demult", dor industrio noostrS este uno tonSrS ^i 
050 cum ou rezistot ji olte industrii (o filmului, de 
exemplu), sunt sigur cS vor existo ji peste coji- 
vo oni jocuri core sS ne }inS treji nopji intregi. 

Mike & Mitzo 



lunie 2001 





Cuprins iunie 2001 


LEVEL Cuprins 



r 


News 6 

Tot ce poote fi mai proaspfiit 

Preview 

Star Trek Bridge Commander 12 
O simulore... picordesco 


Desperados 

32 

Tactics in VestuI Sslbatic 


The War of 1812 

35 

Grafica NU spune totui 


Oil Tycoon 

36 

Cu mSinile pline de petrodolari 




Eurofighter Typhoon 14 

Aviotie modernfl de la DID 

Championship Manager 4 16 

Simulotorul de management fotbalistic 
preferat de Claude 

Arcanity 18 

MMORPG 

Aquanox 20 

Ce udd-i apa 


Command & Conquer Renegade 22 

Action de la Westwood 

Review 

NBA Live 2001 24 

Intre minge ^i panou 

Kao the Kangaroo 26 

Top-|op australian 

Blair Witch Project; Rustin Parr 28 

Horoare, partea I 

Blair Witch Project: 

The Legend of Coffin Rock 30 

Horoare, partea a ll-a 


Serious Sam 38 

Masina de tocat automats 

The Ward 44 

Nimic nou de pe frontui de quest 

X-Com Enforcer 46 

Orice asemSnare cu primele X-Com este pur 
TntampIStoare 

Fallout Tactics 48 


Pans la urmS, o continuare la seria Fallout? 

Review Special 

Outcast 50 

Exists §i jocuri excelente 

Reader’s Review 

Calculatorul - Prieten sau du^man 54 
Studiu asupra influenfelor erei PC 

Game Universe 

Tratat de Istoria RPG-urilor 58 

MOD’S 

Action Half-Life 62 



Walkthrough 

Cossacks: European Wars 64 

A^o se cucere^te Europe 

Console 

Driver 2 68 

FIFA 2001 69 

Multimedia 70 

Storm Hercules SE 

Surprizo multimedia de pe lango Muse XE 

Lifestyle 72 

Pregdtifi-vfi pentru film: 

Tomcats 

Someone like You 


Patch 73 

Ce minunfijii o mai ffleut prietenul meu, 
calculotorul 

Hardware 74 

Hercules Gomesurround use XL 
jazPiper Digital Stereo 

Troubleshooting 76 

Rdspunsurile noastre lo problemele 
voastre 


Chatroom 78 

Disculii aprinse, lo propriu ji lo figurot 




:uprtns LEVEL 


lunie 


Conflict Zone 
FA-18 Korea Gold 
Fate of the Dragon 
Settlers 4 

Clive Barker's Undying 
Waterloo: Napoleon's Lost Battle 
Beach Head 
Z: Steel Soldiers 
Merchant Prince 2 


Videos 


Emperor: Battle for Dune 
Empire Earth 


Pics 


Age of Mythology 
Empire Earth 
Escape from Alcatraz 
Gorosul 


Shareware 

3D Mail Effects 4.3 
Macro Angel 1.2 
PowerStrip 2.78 
Sonique 1.9 
Throttle Box Viewer 
Win Boost 2001 
Winamp 2.74 

Updates 


DLH 


Demos 


Plonetside 
Rayman M 
Seraphim 

Soldier of Fortune 2 
Sting 

Stronghold 
Throne of Darkness 
Wanted:Dead or alive 







LEVEL 


News 


Rage la E3 

Rage a prezentat la E3 o noua 
serie de jocuri. Printre ele se afla 
eRacer, un joc de curse in care 
putem conduce puternice ma§ini 
GT pe tot felul de trasee foarte 
realist create. Jocul va fi lansat in 
prirnSvara lui 2002. Gun Metal, 
tot pentru Xbox cum este §i pri- 
mul, este un arcade third-per¬ 
son shooter, In care juccitorul va 
conduce un robot inalt de zece 
metri intr-o serie de lupte. Global 
Touring Challenge: Africa este de 
asemenea un joc de curse dar 
pentru PS2, cu 19 circuite diferite 
din safari, lagune §i jungle. Pen¬ 
tru PC a fost prezentat Incoming 
Forces, o acfiune imbinata cu 
strategic, in care juccitorul va fi 
coordonatorul unei forte de apS- 
rare extraterestre. 

Sierra va distribui Fox 

Vivendi Universal Publishing 
§i Fox Interactive au anunfat un 
acord pe 36 de luni prin care 
VU Publishing define drepturile 
de a produce, vinde §i distribui 
jocuri pentru PC §i viitoarea ge- 
nerafie de console. Studioul Si¬ 
erra definut de VU Publishing 
va distribui Aliens vs. Predator 
2 pentru PC, Cops pentru PS2 
§i Xbox, douS continu§ri la Die 
Hard, No One Lives Forever 
pentru PS2 §i continuarea la No 
One Lives Forever pentru PC §i 
console. 

Strategy First 
cu proiecte noi 

Distribuitorul Strategy First 
a fost prezent la Electronic En¬ 
tertainment Expo incS din 1998 
ca 0 mica parte din standul GT 
Interactive. De atunci a evoluat, 
avSnd in lansare 16 titiuri pen¬ 
tru 2000-2001. Printre ele se 
afia: O.R.B., un joc de strategic 
spatiaia in timp real care va 
rivaliza cu Homeworld; Disciples 
11; Nexagon: The Pit, combina 
acfiunea 3D cu inteligenfatacticii 
militare; Zero-G Marines, un 
shooter first-person in spafiu; 
Rails Across America, strategic 
in timp real; Empire of the Ants 
§i World War II Online. 


Starfleet Command - Orion 

14 Degrees East a anunfat ultima apari|ie din seria 
Starfleet Command. Este vorba despre Orion Pirates, un 
stand-alone expansion aflat in dezvoltare acum. Jocul 
va aduce un nou scenariu ji va permite gamerilor sfl 
devina pentru prime data cruzii pirafi din Orion. In cen- 
trul otentiei se va afla for)a brutala a unor soldati ji cri- 
minali care controleaza teritorii din spajiul Federatiei. In 
Orion Pirates vor fi opt carteluri, fiecare cu istoria so, cu 
interfaja, voci ale echipajului ji logo-uri diferite. Vor fi 12 



Pirates 



camponii cu 26 de misiuni de lupta ji trei misiuni bonus 
inspirate din episodul TV „A Piece of the Action". In ul- 
timiele trei misiuni jucatorul va trebui sa se Tntoarca pe 
planeta lotia pentru o afacere negociata prin Starship 
Enterprise. Cateva dintre Tmbunata}irile aduse jocului vor 
consta in noi lasere, scuturi ji arme. Vom prelua contro- 
lul unuia din cele opt carteluri ji vom putea lupta impo- 
triva piralilor sau putem sa ne alaturam lor pentru a cu- 
ceri lumea. 


Tex Atomic’s Big Bot Betties 

Real.com a lansat un nou joc pe piata, Tex Ato¬ 
mic's Big Bot Battles. Jocul a fost creat de Monolith Pro¬ 
ductions ji folosejte engine-ul Lithtech 3D. Jucatorii vor 
porticipa la o lupta dura intre roboji uria$i ji se vor in- 
trece in curse, Tn scene fierbinti de wrestling sou lupte 
clasice (arme, pumni, scuturi etc.). Ne putem alege ro- 
botul determindndu-i dimensiunile, greutatea, armele ji 
generatorul de putere pentru a intra bine pregatiti in 
campaniile impotriva calculatorului sau tn unul din cele 
patru moduri online: Atomic Battleball, Tex's Space 
Race, Galactic Domination sou BattleBrawl. 

Vor fi noua roboti de lupta tn trei categorii de 
greutate, zece arme ale viitorului ji treisprezece arene 
din spafiul extraterestru. 

In Tex's Space Race jucatorii vor porni pentru a 
atinge primii un punct al har|ii sau pentru a-i zbura pe 
ceilalfi de pe fafa pamantului. Atomic Battleball tnseam- 

Gadget Tycoon - Take 2 


foarte darapanat la tnceput, ^i tncepe sa angajeze ■ 
absolventi de facultate pentru a proiecta ji a vinde tot 
de felul de chestii trasnite (role cu reoefie, androizi pen¬ 
tru ajutorul casnic, toalete ole viitorului). Vom putea sta- 
bili contacte cu institufii financiore respectabile ji cu 
organizafii mai pufin respectobile (mafia), vom aveo 
seejiuni de cercetare ji o echipa de specialijti pentru a 
spiona firmele concurente, vom putea mitui distribuitorii 
pentru a tncurca treburile celorlalfi. 

In cadrul jocului vor fi disponibile trei moduri: solo, 
camponii (zece misiuni) ji modul multiplayer penru cel 
mult opt jucatori. Tehnologia de fabricajie va fi destui de 
complicata avand tn vedere faptui ca produsele vor 
avea tn jur de treizeci de componente. Lansarea*jocului 
va ovea loc tn aceasta luna. 


Un nou simulator de management va fi distribuit de 
Take 2. Este vorba despre Gadget Tycoon. Rolul juca- 
torului va fi foarte simplu: tnfiinteaza o firma, cu un birou 
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Intergalactic Bounty Hunter - Pan Interactive 


Pan Interactive o anunfat un nou joc science-fic¬ 
tion, un action-adventure ce se va numi Intergalactic 
Bounty Hunter. Jocul a fost prezentat la Electronic Enter¬ 
tainment Expo din Los Angeles. La creoreo lui au partici- 
pat 5 i Creative Capers, un studio de anima|ie core o 
lucrot la filmele realizate de Disney precum Mulan ji 
Beauty & The Beast. Rflmane de v6zut in ce mCisura co- 
laborarea cu ocest studio a addugat omprenta Disney 




pentru Intergalactic Bounty Hunter. Din imagini, jocul 
pare s6 aducfi cu o combinafie de Flash Gordon ji 
Star Wars. Pan Interactive ji-a propus sd producd o tri- 
logie cu ocest nume, cu posibilitaleo co acest concept 
core o stot lo baza jocului sd fie folosit ji pentru jocurile 
de pe telefoanele mobile, pentru desenele animate sou 
spectacolele de televiziune. Lansarea jocului vo oveo 
loc spre sfdrjitui lui septembrie ji probabil se va adresa 
unui segment mai „ldndr" dintre gomeri. 


Charybdis nu mai exista 

Industrie britanicd a jocurilor a suferit o mare pier- 
dere luno treculd prin inchidereo lui Charybdis, firmd 
care lucra la o continuare a lui Magic & Mayhem. 
Numele jocului or fi fost The Art of Magic, un role-play¬ 
ing strategy. Producdtori gdsiserd deja un distribuitor 
pentru acesta. Virgin Interactive. Reprezentan|ii firmei 
distribuitoare au afirmat: „Nu putem discuta incd despre 
anulareo proiectului...". Virgin define drepturile pentru 
ocest titlu ji va numi o oltd echipd core se vo ocupo de 
dezvoltarea jocului in continuare. 

Din pdcate, acest eveniment se pare cd va amdna 
lansarea jocului programold in aceostd vard pond cel 
putin in toamna ocestui on. Intre timp, Climax a angajat 
mare parte o celor demiji, progromotori ji arti$ti care 



au lucrot la The Art of Magic, pentru a lucre la proiec- 
tul lor, Warhommer Online, o strotegie 3D ji la un alt 
joc care se afid in lucru aici, o surprizd pe care ne-o 
pregdtesc acejtia. 


CIA Operative • Valusoft 

Valusoft se pregdtejte de lansarea unui joc de 
ocfiune 3D, cu mult sdnge ji lupte crdncene (dupd cum 
arotd imaginile moi mult de lo distonfd). CIA Operative 
este un first-person shooter o cdrui ocfiune ne introduce 
intr-o confruntare ce urmeozd rdzboiului rece, o confrun- 
tare in care inteligenfa rdmdne principala armd. Echipa 
de creator! o lucrot inainie la Laser Squad. Pentru acest 
joc ei au folosit engine-ul de la Quake, un engine cu 
numeroji adepfi 
deoarece a fost 
printre primele en- 
gine-uri 3D, dor ji 
datoritd resurselor 
minime de sistem 
pe core le cere. 
Din acest punct 
de vedere, CIA 
Operative se va 



mulfumi cu Pentium 300, 32 MB RAM ji un accelerator 
3D cu 8 MB RAM. In joc vom fi un fel de James Bond 
core se luptd cu organizafiile teroriste, cortelurile drogu- 
rilor $i crima organizatd. Misiunile vor aveo loc in Iraq, 
Bogota, Moscova ji multe alte locuri in care „ordinea 
de drept" nu este prea bine stobilitd. jucdtorul se va 
confrunta cu misiuni interactive, asemdndtor intr-un fel cu 
Soldier of Fortune. 



Matrix pentru Xbox 


Jocul care se inspira din til- 
mul cu acela§i nume va fi ex- 
clusiv pentru Xbox. Microsoft a 
imprumutat cu 5 milioane USD 
firma producatoare care trece 
prin perioade dificile §i nu deti¬ 
nea resursele necesare pentru 
terminarea jocului. in schimbul 
banilor, Microsoft a primit exclu- 
sivitatea pe primele §ase luni §i 
numai versiunea pentru Xbox 
va avea modul multiplayer. Inter¬ 
play trebuie sS lanseze jocul la 
cel mult trei luni dupa ce apare 
Matrix 2 (filmul care se afId 
acum ?n productie). imprumutui 
va trebui returnat in estiva ani. 


Take-Two Interactive - 
Hidden and Dangerous 2 

Take-Two Interactive Soft¬ 
ware a inceput lucrul la Hidden 
and Dangerous 2, continuarea 
jocului pentru PC. Distribuitorul 
jocului va fi Godgames (o firms 
afiliatS la Take-Two Interactive) 
§i creatorul se nume§te Illusion 
Softworks. Hidden and Danger¬ 
ous 2 este un first §i third per¬ 
son shooter cu mai mult de 20 
de misiuni complexe in 9 cam- 
panii diferite. Actiunea va avea 
loc pe intreg globul, de la jungla 
din Burma panS in de§erturile 
din Africa. Lansarea va fi in 
toamna lui 2001. 


Icewind Dale expansion 

Interplay §i Black Island Stu¬ 
dios au inceput lucrul la un ex¬ 
pansion pack pentru RPG-ul Ice- 
wind Dale. Acesta este gratuit 
§i il vom putea obtine de pe site- 
ul Interplay. Pentru a-l juca va tre¬ 
bui sS avem instalat Icewind 
Dale §i Heart of Winter. Ce vom 
avea in plus? Doua noi zone de 
explorat, o varietate de sub- 
niveluri, intre 20 §i 40 de magii 
noi, un monstru care nu exista 
in prima variants, patru animatii 
ale caracterelor din Baldur’s 
Gate II, 0 poveste diferitS de cea 
din Icewind, multe capeane §i 
puzzle-uri pe care nu le-am mai 
intalnit. Expansion-ul se va adre¬ 
sa in special jucStorilor de nivel 
11-18. 
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Microsoft preio 
Ensemble Studios 

Microsoft Corp. a anunfat ca 
a ajuns la o infelegere pentru a 
achizifiona Ensemble Studios. 
Este vorba despre cel care au 
produs Age of Empires. Con¬ 
form acordului, ei vor continue 
sa realizeze jocuri, dar de aceas- 
ta data sub proprietatea Micro¬ 
soft. Age of Empires s-a vandut 
in peste 8,5 milioane in lumea 
intreaga, ca§tigand premii de la 
Academy of Interactive Arts and 
Sciences, de trei ori fiind cotat 
ca cea mai buna strategic a anu- 
lui (1997, 1999, 2000) §i ca cel 
mai bun joc pentru PC in 1999. 

Probleme pentru 
MMORPG 

Un mic grup de producatori 
au ridicat problema unui patent 
pentru tehnologia folosita in 
crearea lumilor 3D online. Gru- 
pul se nume§te worlds.com §i 
au cerut brevetui din 1996 cand 
fSceau parte din Knowledge Ad¬ 
venture. in cadrul acesteia, in 
1994 au dezvoltat un program 
de chat online in care utilizatorii 
erau reprezentafi de personaje 
animate, cu o tehnologie aparte 
de reducere a cerintelor de sis- 
tem. DacS vor obfine aceastS li- 
cenfa, atunci firmele care produc 
jocuri online se vor afla in imposi- 
bilitatea de a mai lansa a§a ceva 
fcira cump^rarea drepturilor. 

Gathering of Develo¬ 
pers si E3 

De la cea mai mare expozifie 
nu puteau sd lipseasca Gather¬ 
ing of Developers care au pre- 
zentat: Max Paine, produs de 
3D Realms §i Remedy Entertain¬ 
ment: Myth III; The Wolf Age, conti- 
nuarea unei legende; Stronghold, 
strategic in timp real; 4x4 EVO 2, 
simulator off-road ce va fi lansat 
pentru PC §i Xbox in noiembrie 
2001: Duke Nukem Forever, un 
joc care nu mai trebuie pre- 
zentat; Age of Wonders II: The 
Wizard’s Throne, un joc de stra¬ 
tegic in timp real care continua 
seria (lansarea va fi in 2002) §i 
Hidden and Dangerous II. 


Star Wars Galaxies - 
LucasArts Entertainment 
Company 

LucasArts Entertainment Company in colaborare 
cu Sony Online Entertainment vor lansa in 2002 o se- 
rie de jocuri online. Seria va recrea universul Star Wars 
in care mii de persoane se vor confrunto intr-un rSzboi 
civil intergalactic. In imogine vfi prezent6m una din ra- 
sele care vor fi disponibile in joc. Zabrak, o specie de 
umanoizi, §i-a dezvoltat o vointfl foarte puternicS care le 
permite sfi suporte durerea fizicfi extrema. Acejtia se 
diferenfieaza prin trasaturi distincte ale fefei ji prin tatua- 
je diferite. Ei vor avea posibilitatea de a-ji imbunatafi 
copacitajile mintale prin experienfa ji bonusurile capa- 
tate. 

De pe ploneta Kashyyyk vin Wookiees. Sunt o rasa 
foarte puternica ji irascibila. In acelaji timp sunt ji inteli- 
gen|i, loiali, de incredere (deji sunt ji ei umanoizi). Nu au 
o cultura razboinica, dar pot deveni inamici de femut in 
clipa in care sunt amenintafi sou .suparati". Specie pre- 
dominanta va fi totuji omul, care va puteo fi intalnit pe 
majoritatea planetelor dotarita adaptabilita}ii sale. 

Battlecruiser Millennium la 

Battlecruiser Millenr)ium este continuarea seriei Bat¬ 
tlecruiser, a carei valoare a fost recunoscuta ji apreci- 
ata in industria jocurilor. Fiind al treilea joc, acesfo vine 
cu o multime de imbunatajiri in toate aspectele imple- 




o noua aparitie 

mentarii sale: engine-ul (spotiile mai largi ji jocul mult 
mai dinamic), Al (mai sofistical decat precedentui), grafi- 
ca (permite o rezolujie de pond lo 1280x1024), sunetui 
etc. Vom putea impu^ca arma pe care o are oponentui, 
obligandu-l in acest mod sd o orunce, il putem rdni pen¬ 
tru a-i diminua mobilitatea sau putem sd executdm o lo- 
viturd fatala la cap (dec6t sd irosim gloantele degeaba 
mai bine aplicdm solufia finald). Avem de ales una din 
cele 12 rase ji 6 cariere de realizat (comandant, pilot, 
marinar etc.). 

Meniul accesibil ne va prezenta nivelul de via}a ji 
de oboseala (in cazul in care alergdm preo mult sou 
suntem rdniH ji nu primim ingrijire medicaid, vom trece cu 
siguranta pe lumeo cealaltd). 

Varianto multiplayer va fi de osemenea disponi- 
bila pentru 16 jucdtori. 


EVE: The Second Genesis 

EVE: The Secand Genesis este un multiplayer on¬ 
line, un joc ce incearcd sd recreeze o lume reald, poate 
prea reald pentru a mai fi numit joc (cel pufin aceasta 
este pdrdrea producdtorilor). Eve este o lume foarte 
indepdrtata de Pdmant. Oamenii au ajuns aici printr-o 
gaurd de vierme (wormhole). Aici ei sou extins ji au co- 
lonizat intreg spatiul. Dar gaura so inchis §i coloniile au 
rdmas separate, fdrd nici o mdnd de ajutor. Putine din 
ele au supraviefuit. Dintre acestea, cinci au devenit mari 
imperii ji au realizat intre ele o balantd a puterii; Amarr 
Empire, Gallente Federation, Caldari Empire, Minmatar 
Republic ji Jovian Empire. Mai mult de un secol au 
reujit sd menfind pacea intre ele, conjtiente fiind de dis- 
trugerile pe care un rdzboi intergalactic leor provoca 
fiecdrei pdrfi. Dar, noi tehnologii inclind balanfa puterii 



inspre o anumitd parte ji rdzboiul nu mai este chiar atat 
de departe. Varianta beta a jocului va intra in teste la 
sfdrjitul anului 2001. 
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From Dusk Till Dawn - GameSquad 


From Dusk Till Dawn se afifi in pregfilire la Game- 
Squad, cei care au realizat Devil Inside. Jocul este in¬ 
spiral de filmul lui Quentin Tarantino ji Robert Rodriguez 
(cel care a produs „Desperadas” cu Antonio Ban¬ 
deras) - „One night in hell" (cu George Clooney in rolul 
principal). Filmul este un horor cu vampiri ji limbaj trivial, 
care a avut doufi continufiri, ji, iatfi, prin intermediul 
producfltorilor francezi, ajunge ji pe PC. Firfi indaialfi 
c6 vam avea de luptat cu o groazfi de vampiri (deji in 
imagini nu prea se vfid). Dupfl cum arata lucrurile pro- 
babil cd vom purta o discufie „amicala” cu mortii vii 
precum in Resident Evil §i Silent Hill. De altfel, jocul va fi 
mai mult un action ce va folosi acelaji engine cu cel din 



Devil Inside. Umorul care nu a lipsit in film nu va lipsi nici 
in joc. Lansarea lui va avea loc in aceasta toamna. 


Off-Road Redneck Racing 

Interplay Entertainment a anunfat lansarea unui 
joc ce va canjine curse de majini, Off-Road Redneck 
Racing. Jocul a fosi realizat de Rage Software, studioul 



Interplay Entertainment 

care are in lucru Hostile Waters: Antaeus Rising. Vor 
exista 16 vehicule off-road diferite cu care vom putea 
concuro pe 24 de trasee in 6 locatii diferite. Engine-ul 
jocului suporta curse in timpul zilei ji noptii, precum ji in 
diferite condifii meteo. 

Dupa cum puteH vedea ji din imagine, terenul pe 
care vom concuro este accidentat ji nu ofera o aderen- 
ta prea buna, de aceea vitezele din formula unu nu vor 
putea fi atinse, dor ramane provocarea menjinerii ma- 
jinii pe drumul cel bun. jucatorul poate lupta impotriva 
calculatorului pe mai multe niveluri de dificultate $i pe 
toate traseele, sd stabileascd propiile lui recorduri de 
viteza in time trial sau sd cajtige campionotul de pilotaj. 
Modul multiplayer permite unui numdr de jase gameri 
sd concureze pentru a-ji demonstra aptitudinile. 


Aliens Versus Predator 2 - Fox Interactive 



Aliens Versus Predator 2 este 
continuarea jocului inspirat din 
filmele de acjiune Aliens ji Preda¬ 
tor. Primul joc a fost publicat 
de Fox Interactive, iar pro- 
ducdtori au fost cei de la 
Vivendi Universal. Jocul 
va include o diversitate 
de monjtri ji personaje, 
inclusiv cei care se li- 
pesc de fafa, un fel de 
mici caracatite ce in- 
sdmanjeaza oamenii 
cu inspdimantatorii ali- 
eni. Vor fi japte niveluri 
pentru fiecore din cele trei 
specii. In plus, va fi inclus ji 
madul multiplayer cu zece tipuri 
de personaje ji, nu putea sd 
lipseascd, deathmatch-ul cu am- 
bele tipuri: team-based §i free-for- 
all Vivendi Universal a vorbit ji 
despre continuorea la No 
One Lives Forever, care va 
avea disponibild, de ase- 



meni, variantele single player ji multi¬ 
player pentru 16 sou chiar 32 de 
jucdtori. Vom intro din nou in pie- 
lea agentei Kate Archer care 
se alaturd echipei Unity im¬ 
potriva terorijtilor de la 
FHarm. Vor fi 60 de nive¬ 
luri in locatii diferite ji 
va avea, la fel ca in 
primul joc, otmos- 
fera unui film al 
anilor 1960. Se 
pare cd acest per¬ 
sonal va fi importat 
in viitor ji in alte jocuri 
ale producdtorilor da- 
torita succesului de care 
s-o bucurat. 

Aliens Versus Predator 2 
ji continuarea de lo No One 
Lives Forever vor fi distribuite im- 
preund de cdtre Sierra Studios ji 
Fox Interactive, incd nu au fost 
anuntate datele la core vor fi 
lansate cele doud jocuri. 


Half-Life pentru 
console 

0 veste care fSra indoial^i li 
va Incanta pe posesorli de con¬ 
sole. Gearbox Software lucreazS 
pentru a face accesibil jocul 
Half-Life posesorilor de Play¬ 
Station 2 §i Dreamcast. Se pare 
cS versiunea va fi cu mult Tm- 
bunatafita in ceea ce prive§te 
detaliile grafice, efectele de lu- 
minS §i texturile. In plus faja de 
varianta PC, jocul va avea o mi- 
siune pentru doi jucatori, nu- 
mita Decay. Acest mod multi¬ 
player se joaca pe o perspectiva 
a ecranului Impartita intre doi 
jucatori sau unui singur §i cal- 
culatorul. 

Dune Generations 
online 

Cryo Networks a dezvaiuit 
proiectui la' care lucreaza. Este 
vorba despre un joc online, o 
strategie in timp real, inspirat 
de seria romanelor science-fic¬ 
tion ale lui Frank Herbert. Dune 
Generations va permite jucato- 
rilor sa-§i asume controlul asu- 
pra unei dinastii din universul 
Dune. Scopul jocului va fi de a 
conduce dinastia spre supre- 
mafia in aceasta lume §i de a 
obfine controlul asupra planetei 
Arrakis, sursacelei mai prefioase 
substante din univers: mirode- 
niile. Dune Generations va fi Ian- 
sat la sfar^itul lui 2001. 

Dungeon Siege de la 
Microsoft 

Microsoft a dezvaiuit cateva 
amanunte despre Dungeon 
Siege: o acfiune fantastica, un 
role-playing game ce se des- 
fa§oara intr-un univers 3D in 
totalitate. Misiunea va fi de a opri 
un misterios, darfoarte puternic 
personal negativ care a fost 
eliberat in lume. La inceput vom 
controla un singur personal, dar 
in caiatoria noastra prin aceasta 
lume vom strange pana la opt 
prieteni gata sa ne ajute in cazul 
in care confruntarea ni se pare 
prea grea pentru unui singur. 
Lansarea jocului va avea loc in 
toamna acestui an. 
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Power Rangers: Time 
Force 

THQ Inc. vor lansa in aceas- 
ta toamnS Power Rangers; Time 
Force. Jocul va fi disponibil pen- 
tru PC, Game Boy Advance §i 
PlayStation, in varianta pentru 
PC, jucdtorul i§i poate alege per- 
sonajul favorit din Power Ran¬ 
ger intr-un joc in stilul arcade. 
Va trebui sS facS fatS unei actiuni 
rapide §i va avea de rezolvat di- 
ferite puzzle-uri. Nivelurile din 
joc vor include Cyclobot Round 
Up, Time Jet Rescue, Roman 
Tile Match, Miles of Nile §i Laser 
Showdow. 

EA.com alege RightNow 

RightNow Technologies au 
fost ale§i de catre Electronic Arts 
pentru a le furniza tehnologia 
ce va fi folosita in dezvoltarea 
aplicatiilor online. EA.com va 
folosi RightNow Web pentru be- 
neficiul milioanelor de vizitatori 
de pe EA.com, pogo.com, AOL 
Games Channel, AOL.COM, 
CompuServe, Netcenter, ICQ §i 
EA Sports.com. in acest mod 
spera sa realizeze un feedback 
mai bun in ceea ce prive§te re- 
acfia clientilor la produsele pe 
care firma le are de oferit. Teh- 
nologla a fost testata pe Ultima 
Online §i s-a dovedit a fi un suc- 
ces. 

Zuxxez Entertainment 
cumpara de la Topware 

Zuxxez Entertainment a 
cumparat drepturile unor jocuri 
de la Topware Interactive, inclu- 
zand titiuri deja lansate §i pro- 
iecte care se afia inca in lucru. 
Grupul german a achizitionat de 
asemenea cateva studiouri, 
patente, invenfii §i un personal 
de zece oameni care lucrau ina- 
inte la Topware. Printre studio- 
urile care au trecut in proprieta- 
tea lor se numara §i grupul 
polonez care sta in spatele unor 
jocuri de strategie precum 
Earth 2150 §i The Moon Project. 
Zuxxez Entertainment are §apte 
titiuri in pregatire, printre care 
§i World War III: Black Gold ce 
va fi lansat in aceasta vara. 


Diablo II: Lord of Destruction - Blizzard Entertainment 
(expansion) 


Blizzard Entertainment a lansat mai multe informatii 
despre expansion-ul la Diablo II. Este vorba despre Di¬ 
ablo II: Lord of Destruction, un role-playing game al c6- 
rui prim nume a suscitat destule dezbateri la vremeo 
aparijiei. In Diablo II: Lord of Destruction te vei Intoarce 
pe urmele lui Baal, ultimul dintre Prime Evils, in tinuturile 
barbare din nord. CblStorind prin mijiocul piticilor de- 
monici, Baal inten}ioneaz6 s6 corupfi puternica World- 
stone care ne apard de fortele iadului. Vom avea de a 
face cu noi provocdri pentru a opri „piticaniile" r6u- 
voitoore in incercare lor de a distruge lumeo Sonctuaru- 
lui. Unul dintre lucrurile core vor veni in plus fata de vari¬ 
anta anterioarfi a jocului vor fi minunile implinife de 
cubul horadic. In cazul in care vei realiza anumite 


combinatii, vei obtine bonusuri speciale, pe care oltfel 
nu ai cum sfi le gfise^ti. Expansion-ul vo confine ji mogii 
noi, bijuterii rare (cu care pofi realize vrSji aleolorii), se- 
turi de lucruri speciale ce iji vor acorda bonusuri la 
magii in cazul in core le vei avea osupro to. Armele 
aruncate pfistreazS inefi puteri miraculoase ce pot de- 
veni ale tale dacS le repari. Vor exisla douS noi tipuri 
de caractere, un act al cincilea nou, mull mai mull spofiu 
de explorot, orme pe care nu le-am mai vfizut pbnd 
acum, o clasa speciala de sulife pentru amazoone, 
monjiri de neimaginat. Rezolufia la care vom puteo juca 
va fi mai mare, iar grafico pare ca o depa^ejle pe ceo 
din versiunile onterioare, Lansarea jocului vo avea loc in 
oceasia luna. 




Un nou proiect romanesc 


Tot mai mulfi tineri romdni sunt acaparati de magia 
lumii jocurilor. De curdnd am fost injliintafi de existenfa 
unui proiect, ambifios dupa cum se afirma, pus la cale 
chiar aid in orajul de la poalele Tampei. Dark Times 
Multimedia ji Open Softworks, doua mici grupuri lo¬ 
cale ji-au unit fortele pentru a realize un role-playing 
game. The Quest for Daalmira, numele provizoriu al jo¬ 
cului, se afla inca intr-un stadiu primar. Din cele oflote 
de la tinerii implicafi in proiect, momentan engine-ul este 



aproape de definitivare, lucrondu-se masiv 
lo realizorea grafica a lumii ji per- 
sonajelor. 

The Quest for Daalmira se in- 
scrie in tipologia RPG-urilor Heroic 
Fantasy in care eroii pozitivi se 
vor confrunta cu fortele rau- 
lui ji, cu ajutorul jucatoru- 
lui, le vor ji invinge. 
Daalmira, un [inut in 
care coexista patru 
civilizatii (Oamenii, Ti- 
tonii, Piticii ji Vrajitorii), 
se afla sub tutela religio- 
asa o doi zei Loan (cel 
bun) ji Knavil (cel rau). 
Alunci cand balanfa dintre 
bine ji rau este distrusa prin 
moartea Eroului ce guverna 
linutui cu ajutorul lui Loon, 



existenfa Daalmirei era pusa sub semnul intrebarii. 5' 
cum e ji normal, vine momentui sa intre in scena eroii 
odevarafi (un party de patru avenlurieri, reprezenlanfi ai 
fiecarei civilizafii) ji sa reinstaureze pacea fi ordinea. Pe 
langa hoardele lui Knavil, eroii vor avea de infruntat fi 
negurile trecutului, un trecut pe care trebuie sa fi-l redes- 
copere, deoarece daca ei sunt implicafi in oceste eveni- 
mente trebuie sa existe fi un motiv in spate. 

Nu putem sa fim decat bucurofi sa vedem ca ti¬ 
nerii romoni sunt din ce in ce mai decifi sa se afirme in 
acest domeniu fi le dorim succes in conlinuare. $i dupa 
cum ne-ou promis baiefii de la Dark Times Multimedia 
fi Open Softworks, o sa mai auzim de ei foorte curand. 
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5 zile §i nopti de jocuri nonstop. TBS-uri, RTS-uri, 
RPG-uri, simulatoare, action-uri §i FPS-uri.Taxa de 
participare- 250 DM. Mai multe informatii la 
tel. 068/415158,418728 sau 
e-mail: cristian_cascaval@level.ro. 
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J ean Luc al nostru (de?! nu jtiu dacd avem 
copyright asupra lui) este unul din cei mai 
plimb^reli cfipitoni de nav6 stelarfi din 
loale timpurile ji rivalizeazd door cu Cpt. Kirk 
la numdrul de lure prin cuadrantele galaxiei. in 
aceste plimbdri la marginea ultimei frontiere, 
Cpt. loan Luca Picard are de-a face cu tot ce i-a 
putut trece prin minte scenaristului: cdmpuri de 
plasmd, simpaticul, dor enervantui Q, tot soiul 
de personaje din holospo.tiu care au senzatia 
cd sunt ceva mai mult decdt grafted 3D ji alte 
peripetii prin care nici Prdslea nu ar putea sd 
treacd fdrd loatd gama de phazere, torpile fo- 
tonice ji teleportoare care stau la dispozi|ia li- 
derului nostru de sorginie francezd. 

Desigur, pe parcursul acestor episoode 
pline de „acel ceva" care a fdcut ca serialul 
Star Trek sd se vdndd binijor peste tot in lume, 
telespectatorii, ovizi de warp-uri §i alte aventuri 
superluminice, stau guler la guler cu Picard, 


suferd ji sdrbdtoresc aldturi de el, ba chiar mai 
inva|d ji cdte un citat din Shakespeare. .Cum 
ar fi - se intreabd ei, timid - sd fiu ji eu, acolo, 
pe punte, sd dau comenzi in stdnga ^i in dreap- 
ta, sd-l Tntreb pe Data cdte fire de pdr are un 
Cardassian pe cap, sd md uit cu jind la Coun¬ 
selor Troi, ea sd-mi citeased gdndurile ji apoi 
sd md plezneascd, sd invd| sd cant la trombon 
Tmpreund cu maestrul Riker ji sd dau o vorbd 
cu Whoopy Goldberg la bar, cu o cand de 
ciocolatd vulcaniond in fold?" 

Au slot ei ce<3u stot ji, Intr-un final, membrii 
unei echipe produedtoare de jocuri (Totally 
Games), care au la activ fitiuri de foarte mare 
renume (e suficient sd rostesc vorbele magice 
„X...-Wing... vs. TIE... Fighter... "), au hotdrdt sd 
rdspundd acestei intrebdri complexe a fanilor 
Star Trek. 

Aja a inceput proiectui Star Trek: Bridge 
Commander - simulare de Enterprise. 



La mijioc de problemd 

Cdnd o stea devine supernovd (motor Re¬ 
nault, 1.4, pe injeefie - vorba lui Pepper), pro- 
blemele nu intdrzie sd apard. Dupd cum jtim 
din seriol {STNext Generation], de fiecare 
datd cdnd Enterprise se apropia de un fenomen 
cosmic pentru a-l studio, se intdmpla ceva... 
neregulat: fie apdrea cine jtie ce entitate core 
se enerva cd ii calcd cineva pe tdrdmuri, fie 
Enterprise se trezea Tntr-un univers paralel, fie 
trebuia rezolvat vreun conflict dintre romulani ji 
mai 5 tiu eu ce rasd ciudotd, care s-a trezit chiar 
atunci sd iji revendice drepluri spatiale. La fel 
se va intdmpla, in principiu, ji in Star Trek: 
Bridge Commander, un soare explodeazd 
ji distruge o statie spa|iald de cercelore, 
avoriazd o navd de clasd Galoxy 
(gen Enterprise), al edrei cdpilan 
este ucis. Desigur, ca din intdm- 
plare, (ucdtorul intrd in rolul unui 
ofiter core se afla ^i el la locul 
faptei. Eroul in discujie tre- 
buie sd preia controlul 
navei §i sd rezolve un mis- , 
ter care, aparent, are 

rdddeini nu tocmai sdndtoase ji ascunde o 
conspirafie al edrei unic scop este anihilarea 
(pauzd retorted... deget ridicot omenintdtor 
cdtre tavanul biroului... moment de tensiune) 
FEDERAJIEI insejill! 

Pe parcursul acestui episod jucdtorul va 
aveo de confruntat probleme cel putin adminis- 




lunie 2001 


www.level.ro 












Preview 


LEVEL 


trative: lupte cu cardassienii ji klingonienii, inves- 
tiga}iiin adancurile imperiului romulan, scdpa- 
rea cu viaffi ji ehipaj din diferife situatii-limifd etc. 

Intriga se dezvolta pe parcursul a 30 de 
misiuni care vor include toate elementele core 
definesc, la bazS, universul Star Trek: luptS, di- 
plomajie, explorare, (tntr)ajutorare ji cercetare 
jtiintificb. 5i mcb ceva: jucatorul va putea con- 
trola atat nave de clasfi Galaxy cat §i nave de 
clash Sovereign (de tipul U.S.S. Enterprise-D, 
cea cu 42 de punti, sou U.S.S Enterprise-E). 


Star Trek interactiv 



Poate cea mai intere- 
santa caracteristica a 
jocului este totala lib- 
ertate de comanda. 
Jucatorul poate 
sracliona cu 
jchipajul navei, 
pe care Tl vor 
comanda 


punte (realizata complet 3D, cum 
de altfel era de a^teptat). Nu va lipsi 
nici feedback-ul, care va consta in 
rapoarte legate de diferitele operafiuni in 
desfa^urore. In cazul unei lupte in urma chreia 
unii ofiferi pleach sh inspecteze realithti 
paralele ^i viefi duph moarte, juchtorul va 
putea prelua el insu$i unele din stajiile de co¬ 
manda. 

Desigur, acum aveH senzofia ch, fiind ^ef, 
puteti da orice fel de comondh, de la sinuci- 
deri in mash la sex in grup. GRE$IT! Membrii 
echipajului au proprio personalitate ji nu de pu- 
tine ori s<3r putea sh vh treziti cu probleme de 
autoritate. 

Pentru a defini ji mai bine leghturile dintre 
joc ji serial, in Star Trek: Bridge Commander se 
va putea colabora cu Picard ji Data (persona- 
je fhrh de care, in opinio mea, tuturor celorlalte 
serii Star Trek „postpicardiene" le-a cam lipsit 
sarea ji piperul, indiferent cat de interesanth or 
fi fost intriga). 

in plus, to}i cei core au vhzut mhcar un 




episod ST cu lupte cunosc foarte bine efectele 
pe care le are o torpilh fotonich, de exemplu, 
asupra navei: zdruncinhturi, alarme ro§ii, oame- 
ni care se jin ca disperatii de bare ji scaune in 
timp ceiji contorsioneazh corpurilein ritmuri 
rave etc. 

Totally Games a jtiut, se pare, sh intro- 
duch in joc toate aceste efecte tipice serialului, 
pentru a-l face mai apropiat de experienta TV 
§i chiar sh o dephjeasch. 

Grafica, grafical Pozele vorbesc de la sine 
ji cunosc chiar arta elocinfei. Tot ce a visat un 



gamer-fan Star Trek pare a se indeplini in Star 
Trek: Bridge Commander: nave renderizate su¬ 
perb, efecte de luminh, explozii pe bazh de 
sisteme de particule, camp de lupth complet 3D, 
nebuloose translucide ji alte asemeneo. 



Puntea 

Aici are loc, de fapt, intreaga dramh a seria¬ 
lului. Acesta este locul mult ravnil de fani, locul in 
care Q se joach deo Dumnezeu cu nova ji echi- 
pajul, intr-unul din episoadele mele favorite. ST: 
Bridge Cammander promite sh aibh o punte cel 
pu}in foscinant reprodush. Trebuie menjionat fap- 
tul ch, dach a[i fost aten|i la productiile Star Trek 
de phnh acum (mh refer la jocuri), in cazul in ca¬ 
re se stabilea vreo leghturh video cu o alth na- 
vh, discutia era obligotoriu prerenderizath. in 
Bridge Cammander, interlocutorii juchtorului, ah>a|i 
pe intreg ecranul punjii, vor fi ji ei realiza|i in timp 
real, cu motorul grafic foarte performant ol jocului 
(cu tot cu lipsync - modelarea mi^hrii buzelor in 
funcfie de cuvintele rostite). 

in fine. Star Trek sou nu, jocul tot are nevoie 
ji de un modul de multiplayer pentru a fi mai o- 
troctiv. De aceea a fost inclush ^i aceaslh opfiune, 
care permite juchtorilor sh conduch orice fel de 
navh, indiferent dach apartine Federajiei, Imperiu¬ 
lui klingonian, celui romulan sou cardassienilor. Asl- 
fel, zic cei de b Totally Games, va fi conaetizoth „cea 
mai importanta fantezie a fanilor Star Trek." De altfel, 
ce altceva putem astepta din partea unui joc fhcut 
de o firmh de renume, cu un engine performant ji cu 
tehnologb secolului 21, cand nu ne mai despart 
decat cateva sute de ani de adevhratul Rcard. 


Mike 




Titlu: 

Star Trek; Bridge Commander 

Gen: 

Simulator Star Trek 

Produchtor: 

Totally Games 

Distribuitor: 

Activision 

Procesor: 
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Memorie: 

128 MB RAM 
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Multiplayer: 

Da 

Data aparifiei: 

vara 2001 


lunie 2001 

























LEVEL 


Preview 







Eurofighter Typhoon 


Urmatoarea generate 
apare Tntai pe PC. 

I n mod sigur, posionotii de avioane ou ouzit 
pond ocum de Typhoon Eurofighter. Acesto 
este un project ol Uniunii Europene core in- 
ceorcfi S(3 controcoreze dezvoltoreo tehnolo- 
gicd din domeniul oviatiei a celorlolte puteri 
mondiole. Eurofighter este viitorul avion de 
vSn^toore europeon, core vo intro in serviciu in 
I onul 2002. DID, cei core ne-ou incontot in tre- 
cut cu TFX, EF2000, Total Air War, sunt cei 
I core ne dou voie sd urmdrim performontele 
I operate lo lucru incd dinointeo folosirii for de 
I cdtre forfele oeriene europene. Serio s-o bucu- 
] rot de un succes imens, jocurile bozondu-se 
I moi mult pe designul oporotelor, dor ji pe un 
engine rapid core Idso impresio unei inclejtdri 
odevdrote. Creotorii inceorcd ocum sd 


de avioane militare 


furnizeze un simulator oxot pe trdirile pilotului, o 
experienfd a zborului cum nu o moi existot 
pond ocum incepdnd de la detoliile meticuloo- 
se ole orhitecturii ovionului ^i pond lo situotiile 
efective de luptd. Pentru oceosto DID a colob- 
orot cu Eurofighter GmbH §i BAe Systems, cei 
core se ocupd cu proiectui Typhoon, pilofii con- 
tribuind lo retu^urile finale ale jocului. 

Nimic nou sub scare, si 
fotusi... 

Din punct de vedere al pove?tii, se pare 
cd jocul „va obunda" de originalitate. Actiuneo 
se petrece in Islanda, prin jurul anului 2015. 

Un conflict a izbucnit intre vest ji est, intre NA¬ 


TO ji Rusia. Deji md ajteptam ca un astfel de 
conflict sd aibd loc undeva mai pe aproope 
de noi, se pare cd granifa dintre comunism ji 
ce o fi dincolo s-o mutat mai la vest. Rujii au 
pus gdnd rdu Islandei ji va fi de datoria noas- 
trd sd sdrim in carlinga unui Typhoon, sd inde- 
plinim cdteva misiuni pentru a pdstra libertatea 
fdrii in fata pericolului Internafionalei Comuniste. 
Acest scenariu este foarte asemdndtor cu cel 
din EF2000, door cd acolo inamicii incercau 


sd pund mono pe Norvegia. De altfel, simulo- 
toarele au semdnat destui de mult intre ele ca 
storyline, dar punctui forte a fost cu totui altul. 

Eurofighter Typhoon prezintd cdteva lucruri 
pe care nu le-om mai intdinit. In primul rdnd es¬ 
te vorba despre numdrul pilofilor. Jucdtorul va 
avea posibilitatea de a alege $ase piloji la in- 
ceputul jocului. Acejtia vor fi stofionati in unitdfi 
diferite din Islanda. Fiecare pilot are aptitudinile 
sale ji indemdndrile la care exceleazd. 
Jucdtorul va con- , 
trola numai cdte 
un pilot de fieca¬ 
re datd, plecdnd 
in misiunile coreii 
sunt acordote ji Idsdnd 
calculatorul sd aibd grijd 
de ceilalti, in funcfie de aptitu¬ 
dinile fiecdruia. Acjiunea va 
avea loc in timp real, 
deci nu vom putea 
pleca cu un pilot in 
misiune, iar lo intoar- 
cere sd facem ocela^i lucru cu altul, pentru cd, 
in majoritatea cozurilor, luptele se vor da in 
acelaji timp ji in locuri diferite. 

In esenfd, rolul gamerului va fi mai mult de 
lider al unui detajament de elitd, care poate 
prelua oricdnd controlul asupra unuia dintre 
subordonafi, fdrd a fi insd un stroteg, deoarece 
misiunile au o constructie oarecum liniard, fiind 
influenfate door de ejecul sou victorio objinutd 
in provocdrile onterioare. 

Jocul se termind in clipo in care pierzi tofi 
pilotii. 
















Preview 


LEVEL 



Un puncf inovativ al jocului vor fi campani- 
ile. Creatorii se Iaud6 c6 acesfea vor fi mult 
moi bine dezvolfote decot cele din Total Air 
War, dor nu vom puteo verifico cele spuse de- 
c6t In clipo in core vom juco efectiv. Ffirfi Tndo- 
iolb, modul In core vor lupto pilofii pe core i-oi 
ales VO oveo un cuvfint greu de spus In soorto 
rfizboiului. Terenul de luptd vo fi impfirfit In sec- 
toore, ior dacb vetojerde trei sou moi mulfi pi- 
lofi exists o pb^mtate destui de more sS pierzi 
ji intreoga confruntore (singuro solvore or moi 
fi cursurile intensive de lo bozo militorS Top 

^ ^ Gun din SUA). Confrun- 

toreo din oer vo fi inso- 
‘ ^ (its de Inaintoreo trupelor tere- 

stre. In cozul in core unitofile terestre 
vor cuceri bozele in core se oflS contonofi 
pilofii, ace^tio vor fi luofi prizonieri ^i nu vor moi 
oveo posibilitoteo de o zburo. De oceeo vo 
trebui sS fim foorte otenfi lo mijcSrile inomicilor 
pentru a ne tronsfero pilofii in boze sigure. 

Cele moi sigure mijlooce de informofii vor fi 
cele de peste ocean, pentru cS CNN nu va 
putea rata ocazia de a transmite un rSzboi In di¬ 
rect, iar jtirile ji reportajele acestora vor fi un iz- 
vor important de cunojtinfe. 5i cum nu exists 
situafie In viafS, eveniment din istorie etc.. In core 
hazardul sS nu-ji aibS porteo lui, la fel ji In Euro¬ 
fighter Typhoon ne vom confrunta cu acesta. Situ- 
afii neprevSzute vor opSreo In timpul jocului, atSt 
In favoarea noastrS (lucru core nu ne va supSra 
cu siguranfS), dar ji In favoarea du^manului. 


Cum voi deveni pilot? 

SS pilotezi un ovion nu este chior floare la 
ureche, avSnd In vedere mulfimeo de butoane, 
butona^e, ceasuri, beculefe etc., care-i populeo- 
zS bordul. SS conduct o astfel de majinSrie ji 




sS te moi afli ji In mijiocul unei lupte aeriene cu 
o groozS de ruji bSrbo^i, cu cSciulile lorlmblS- 
nite pe core troneozS secera ji cioconul, pore 
imposibil. Ei, gSndifi-vS cS mai trebuie sS ai gri- 
jS ji de ceilalfi pilofi care zboarS prin olte ori- 
zonturi. In situafii la fel de periculoase. Toate 
ocestea nu se pot face fSrS un meniu occesibil, 
care sS-fi permits comenzi ropide, urmSrireo 



acfiunii ji transferul de la o locafie la alto. Se 
pare cS tot ce vom oveo de fScut este sS oc- 
cesSm boro din porteo inferioarS o ecronului, 
unde un simplu die pe un icon ne teleporteozS 
In cockpit-ul unui avion sou Inapoi In bazS, ne 
duce In focul acfiunii, acolo unde se „varsS son- 
ge", sou ne permite sS vedem situafia de pe In- 
tregul front pentru o lua deciziile necesore (mu- 
torea nelntSrziatS a pilofilorin pericol). Avionul 
va fi ujor monevrobil, putSnd execute tot felul 


de mijeSri lo care vechea generofie nici nu visa. 
Agilitatea Typhoon-ului se datoreozS engine-ului 
SDreom, folosit prime dots In Wargasm. Acesta 
recreeazS cu claritate peisajul din Islanda. Teh- 
nologii de ultimS orS (Digital Elevation Mapping) 
au fost folosite pentru a genera cu acurotefe 
denivelSrile de teren ji obiectele de lo sol, ce 
vor fi bine detoliote (din imoginile pe care le-am 
vSzut pans acum mareo mi se pore cS leo 
reujit cel mai bine). Exploziile, dupS cum se 
vede ji din imagini, sunt tot atot de reole co ji 
cele din filmele omericane. De altfel, grofico joc¬ 
ului pore o fi IncSntStoore. Avioonele oratS in- 
credibil de bine. SS privejti un avion ciuruit ji cu 
un motor In fISeSri care „se torS^te" spre casS 
pare otot de real Incat te face sS strongi pumnii 
pentru bietuI pilot care suferSInSuntru. 

Unui astfel de joc ior fi lipsit inimo docS nu or 
fi ovut ji opfiuneo multiplayer. Head to head 
(pans la trei echipe se pot Inscrie Intr-un death- 
match), base capture (este versiuneo avioticS 
pentru capture the flog - cajtigStorul este ocelo 
core distruge avioonele dujmonului ^i oterizeozS 
In bozo ocestuio), misiuni co-op sunt modurile dis- 
ponibile. Din ceeo ce vcim spus ponS ocum afi de- 
venit cu siguronfS interesofi de ocest nume. Ei bi¬ 
ne, nu moi este mult ponS In vorS cord se pore cS 
vo fi lonsoreo jocului (dupS cotevo omonSri) ji 
cond vom Incerco cu siguronfS ocest simulator. 

Sebah 
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Championship Manager 4 

Fotbalul continua sa fie sportui rege... 


P 'imele noutfifi despre viitorul manager de 
fulbal al firmei britanice Sports Interac¬ 
tive, in spalele cbreia se afl 6 frafii Paul 
Oliver Collyer, au Tnceput s 6 aparb incetui cu 
i Tncetul. Intr-un interviu recent acordat unei presti- 
I gioase reviste britanice cei doi frafi au oferit 
I primele ambnunte despre elementele pe core 
I le vom Tntbini in Championship Manager 4. Cu 
j loate acestea, deoarece, dupb cum au afirmat, 
j jocul nu se afib inch tntr-un stadiu de producfie 
foarte avansat, au fost destui de zgbrcifi cu in- 
, formafiile ji in continuare ne-au privot de imagi- 
nile grafice mult a^teptate. In schimb, cu foarte 
^ mare dbrnicie au oferit cbteva mostre fonilor 
I acestei serii despre ceea ce publicul se 05 - 
teaptb sb fie Championship Manager 4. 

La mceput de drum 

A^a cum deja probabil ne a$teptam, cel 
mai tbnbr dintre managerele CM va veni cu 
foarte multe imbunbtbtiri ji noutbfi. Deja obijnu- 
itele update-uri astfel incat echipele jucbtorii 
sb coincidb cu cele reale din anul de aparitie 
' al jocului (anuntat ca fiind 2002 ) nu moi sur- 
prinde pe nimeni - ca de altfel ji o serie de 
I alle imbunbtbtiri amintite de cei doi frati, cum or 


fi introducerea agentilor jucbtorilor, un sistem 
de antrenamente mai complex $i mai atractiv 
sou o mai bunb interacHune cu moss-media. 

Insb cea mai ojteptotb mutore a echipei 
de lo Sports Interactive este introducerea unui 
engine care sb simuleze §i vizual disputarea 
meciului. Pentru cei care ajteaptb o simulare 
3D precum cele intblnite in Premier Manager 
vejtile nu sunt totuji chiar atbt de bune. Fratii 
Collyer au decis in continuare cb nu e momen- 
tul introducerii unui engine 3D de simulare. In 
schimb va trebui sb ne mulfumim cu o reprezen- 
tare a jucbtorilor sub formb de jetoane numero- 
tate. Practic, acest engine ne prezintb terenul ji 
jucbtorii in aceeaji manierb in care o face ta- 
bloul tactic, door cb de aceastb datb jetoanele 
se vor mijca in urmbrirea unei mingi virtuale. In 
sfbrjit, problema ridicatb de cel mai mare nu- 
mbr de fani inregistrati pe site-ul oficial al jocu¬ 
lui (m jur de 50.000), ji anume imposibilitatea 
de a primi informafii cot mai dare despre ceea 
ce se Tntamplb pe teren, pore sb fie rezolvatb. 
De acum Tncolo ne va fi mult mai ujor sb obser- 
vbm ce nu merge in jocul echipei, de ce nu re- 
U 5 e$te sb Tnscrie sou de ce primejte atbt de mul¬ 
te goluri. Pozitionarea gresitb a jucbtorului, tacti- 
co prea avansatb, ji multe alte astfel de aspec- 



te ale jocului, care nu puteau fi percepute in ur- 
mo rezumotului text, nu ne vor mai face nopti 
infernale In Incercarea de a descifra 
problemele echipei. 

Mai mult decbt atbt, acest engine a fost 
pus la punct astfel Incbt sb suporte ji relubri ole 
fazelor importante, permitbndu-ne sb studiem ji 
mai atent mecanismele meciului ji sb obser- 
vbm anumite lucruri care initial ne-au scbpat. 


Multi-multi 

Comunitatea jucbtorilor de CM create pe 
zi ce trece. Sports Interactive profitb din plin 
de acest lucru anuntbnd noi posibilitbfi de joc in 
multiplayer sou on-line. Deji s-au zgbrcit ji aici 
in a da ambnunte se jtie cb in continuare studi- 
azb posibilitatea construirii unor servere proprii 
care sb gbzduiascb compionatele virtuale sou 
aceea de a semna un contract cu un o altb com- 
panie care sb-§i dedice serverele aceluiaji 
scop. Compionatele virtuale intre manageri im- 
pbtimiti par sb devinb din ce in ce mai reale, 
spre bucuria intregii comunitbti care de ani ji 
ani ji-a dedicat timpul liber echipei sou jucbtori- 


lor preferaji. 
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A tunci cand ou pus bazele companiei, 
cei doi fondatori, Richord Powell ji 
Jason Jacobits nici mficor nu se gdn- 
I deou ce intorsfiturd cruciold oveo sd io viofo 
lor. Brick House Trading, infiinfatd inifial ca o 
micufd companie comerciald, nu avea nici in 
din, nici in mdnecd cu jocurile pe calculator. De 
abia cdnd falimentui bdtea la ujd, cei doi tineri 
fondatori s-au decis sd schimbe obiectui de ac- 
^ livitote al firmei orientdndu-se cdtre cel mai ma¬ 
re hobby al lor: jocurile virtuale (cred cd nu mai 
I are rost sd ne Tntrebdm de ce a dat faliment 
compania). $i uite a^a, incetui cu incetui, visul lor 
a inceput sd prindd contur ddnd satisfocfie sub- 
semnalului care se bucurd nespus de prezenta 
I incd unui MMORPG pe bancurile de producfie. 

O lume de vis 

Pdi, cicd a fost odatd ca niciodatd un ma- 
j re vrdjitor care avea o mare problemd. Se 
I cam sdturase bdtrdnelul de poluare, trafic, cri¬ 


me, violuri, via,id citodind ji a inceput sd cerce- 
teze manuscrise ji pergamente vechi de cdnd 
lumea. Tot citind ji testdnd, a descoperit la un 
moment dot o vrajd foarte puternicd pe care 
strdbunii nojtri se chinuiserd sd o ascundd cat 
mai bine. Cataclysm era o magie foarte puter¬ 
nicd ji periculoasd mai ales dacd incdpea pe 
mdini nepotrivite. Magicianul nostru, sdtui de ipo- 
crizia lumii moderne a considerat cd este mo- 
mentul sd le predea contemporanilor o lecjie (ji 
poate sd purifice lumea) declanjdnd fortele 
distructive ale Cataclysmului. Catastrofele natu- 
rale ce au urmat au decimat populafia planetei 
ji aproape cd au distrusintreaga civilizafie uma- 
nd. Cu greu, dupd mai multe sute de ani, ome- 
nirea a reujit sd-ji revind de pe urma cataclisme- 
lor, insd fata planetei s-a schimbat definitiv. Nu 
mai este Terra albastrd pe care o cunojteam, 
acum oamenii trdiesc intr-o lume fantasticd unde 
magia este de domeniul cotidianului, o lume ce 
a rdmas in analele istoriei cu numele de Novus. 

Odatd cu declanjarea magiei au fost cre¬ 


ate ji divinitdfile. Acestea, imediat dupd Creatie 
s-au adunat ji au rdpit trupul Creatorului pentru 
a-l duce cu ele in planele astrale. Tot in ace- 
eaji perioadd ,Zeii §i-au fdcut simlitd prezenta 
pentru prima datd. Nimeni nu poate jtii dacd 
acejtia au fost creafi la randul lor de magie 
sau au fost acolo tot timpul. Umbid ji legende 
care spun cd acejti zei ar fi fragmente ale spi- 
ritului Creatorului. Nu se $tie insd nimic concret 
?i probabil nici nu se va jti vreodatd. 

Primii pasi 

Aceosta este lumea in care jucdtorul va in- 
tra fie odatd ce beta test-ul public va fi lansat 
(undeva pe la mijiocul lui iunie, din zvonurile 
care circuld) sau in momentui lansdrii jocului. 
Spre deosebire de alte RPG-uri, jucdtorul va fi 
pus doar in situatia de a-ji alege rasa caracter- 
ului sdu ji eventualele caracteristici config- 
urabile. Incd din start producdtorii au refuzat 
ideea implementdrii claselor specializate. Moti- 
vul acestei decizii este unul extrem de simplu, 
cel putin in viziunea producdtorilor; „Existen(a 
claselor obliga jucdtorul sd joace intr-un onumit 
mod. Noi dorim ca acejtia sd joace exact aja 
cum vor ei. Nu am putut injelege niciodatd de 
ce un mag nu poate folosi o spadd, de exem- 
plu. Nu numai cd nu o poate folosi, dar nici nu 
o poate echipa, ceea ce este absolut absurd", 
declarau producdtorii intr-un interviu. 

Dacd jucdtorul are un rdzboinic fi decide 
cd dorefte sd inveje cdteva magii care sd-l 
ajute, atunci poate sd le invefe, nu-l oprejte ni¬ 
meni, doar cd antrendndu-fi abilitdjile magice 
va pierde ceva din capacitdfile de luptd fizice. 
De asemenea nu existd level-uri, acele praguri 
pe care jucdtorii sunt deja obifnuifi sd le atingd, 
diferenta dintre personaje fdcdndu-se doar la 
nivelul abilitdtilor. In timp ce evolueazd, jucdtorul 
vo obfine nifte puncte de experienjd pe care le 
poate distribui intre caracteristicile fi abilitdtile 
dobdndite. 

Acestea din urmd se vor dezvolta fi in 
urma folosirii lor in mod curent, reversul med- 
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aliei fiind el prezent, o abilitate ce nu prea 
mai este folositfi tncepe incetui cu inceful sS se 
atenueze (ca cum leom uita). 

in consecinfp, Arconilyes\e un jocTn care 
frazele de genul: „Am un paladin de level 26 
cu care te demolezi" nu vor exista. 

Personajele vor dispune de o serie de ca- 
racterislici, 10 la numdr, din care cinci fizice 
(Strength, Agility, Endurance, Accuracy ji Dex¬ 
terity) 5 i cinci mentale (IQ, Wisdom, Focus, In¬ 
stinct ji Memory). Acesteo vor influenta mai mult 
sau mai pujin abilitSjile personajului ca ji dezvol- 
tarea lui ulterioarfi. Probabil cele mai importante 
abilitd|i vor fi acelea care vor fi folosile In lupte 
otdt cele de melee cat ji cele magice. 

PvP 

Probabil cele mai frecvente intrebSri adre- 
sate producCitorilor de MMORPG sunt cele le¬ 
gate de PvP (player vs. Player) §i de funcfiona- 
rea acestuia. 

Arcanitywa fi un joc fdrd restric)ii, oricine 
putdnd ataca pe cine vrea. Cu foate acestea, 
pentru ca jocul sd nu se transforme Tntr-un 
mCicel al jucdtorilor mai slabi sau mai pufin 
experimentafi de cdtre hard-gameri, Arcanity 
dispune de un sistem de legi in urma cdrora 
asasinii var avea de suferit. Acest sistem Tnsd 
este construit intr-un fel dup6 modelul societdfii 
umane. Tofi jucdtorii vor avea dreptui de a de- 
pune rapoarte unor NPC-uri oficialitdfi despre 
comportamenlul ji atitudinea anumitor parteneri 
de joc. Astfel, in momentui in care un martor ocu¬ 
lar descrie un atac mijelesc al unui anumit per¬ 
sonal, acesta va fi investigat, iar impotriva lui se 
pot lua mdsuri punitive. Acesle pedepse pot 


varia de la expulzarea din teritoriu pdnd la stig- 
matizarea KOS (Kill on Sight), in oceste condifii, 
vd dati seama cd atacul asupra unui personaj 
cu multi prieteni va duce la prezentarea a 
foarte multe rapoarte negative despre tine, 
ceea ce poate duce la uciderea ta de cdtre 
orice gardd sau vdndtor de recompense pe 
care ai ghinionul sd-l intdinejti. Toful se reduce 
la karma sau charisma. Dacd vei fi raportat in 
dese moduri ca fiind un tulburdtor, vei fi cata- 
logat la un moment dot ca personaj „evir, 
ceea ce nu inseamnd neapdrat cd vei fi ucis 
imediat de cdtre gdrzi. Dar in cazul in care e^ti 
atacat de un personaj a cdrui charisma ii este 
superioard s<ir putea sd ai surpriza ca gdrzile in 
loc sd te apere pe tine sd tind partea ad- 
versarului. 

Din pdcate, sistemul morfii ji al reinvierii nu 
este incd definitivat, iar producdforii nu au dorit 
sd spund nici ei mai multe amdnunte. In aceste 
condi|ii, incd nu se stie core sunt conditiile morfii 
in timpul unei lupte ji implicit nici cdjtigul din uci- 
dereo unui alt jucdtor (care, normal, ar trebui sd 
fie substantial pentru a face PvP-ul rentabil). 

Ce se jtie sigur este insd cd in urma morfii 
jucdtorul nu va pierde nici un obiect aflat asu¬ 
pra lui. In orice caz conflicted dintre jucdtori nu 
vor putea fi evitate, cu afdt mai mult la aceia 
care au atins un anumit grad de dezvoltare. 
Chiar dacd evenimentele din timpul jocului vor 
fi destui de dinamice ji multe elemente noi ji in- 
edite vor fi addugate pe parcurs (posibilitateo 
ca un game master sd conducd un atac de go- 
blini asupra unui ora§ nefiind atdt de improba- 
bild) existd un moment in care plictiseala ii va 
determina pe jucdtori sd incerce fiorii luptei cu 
un semen cel pufin la fel de inteligent ji puter- 


nic. in plus, divinitdfile de care aminteam in de- 
butul acestui articol pot fi ucise de jucdtori, care 
odatd dusd la capdt aceastd ispravd vor deve- 
ni ei injiji divinitdfi cu propriile temple, statui ji 
adolatori. 

MMORPG-urile reprezinid un gen de¬ 
spre care se pot povesti nenumdrate lucruri, cu 
otdt mai mult cu cat posibilitdfile sunt enorme iar 
in plus se afid ji la inceput de drum multe din 
elementele sale nefiind incd exploatate la ma¬ 
xim. in acelaji timp, nu se va jti niciodatd cdte 
de reunite sunt ideile producdtorilor ji imple- 
mentarea acestora pdnd in momentui beto-tes- 
tului, moment care incd se afId undeva in viitor. 


Claude 
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a sfi v(5 dati seama cam cand e scris 
acest preview fin s6 vd anunf c6 a 
venit vara. Cdidurd mare, tricouri albe 
cu maneci scurte, ochelari de scare, transpira- 
lie, dureri de cap... nu te gandejti decat la un 
I lucru, nu? 

Ce bine ar fi la mare, sd te pofi arunca 
oricdnd in apa rece ji invicrdfoare... ji sd te 
duci tot mai addnc, sd deschizi ochii ji sd vezi 
pejtii Tnotdnd Idngd tine, sd Ti urmezi in joacd 
atingdnd din cdnd in cdnd fundul nisipos al md- 
rii, sd vezi lumina soarelui disipdndu-se incetui 
cu incetui intr-o perdea albastrd strdlucitoare... ji 
sd mergi tot mai addnc, lot mai addnc, sd treci 
pe Idngd nijie corali intunecafi... ji la un mo¬ 
ment dot te opre^ti inconjurat de alge, cu un 
frig insuportabil urcdnd pe $ira spindrii ji fdrd 
sd 5 lii incotro e „sus" ^i incotro e „jos"... te tre- 
zejli plutind „undeva", tras de curentii marini 


spre un abis necunoscut, tot mai departe... 

Nu, probabil nu fi-ai dori asta niciodatd, dar 
deed te macind o curizitote morbidd te pofi re- 
trage in camera to rdcoroasd, la GeForce3-ul 
tdu nou nouf $i sd dai drumul la Aquanox... brrrr. 

Cel putin aja ne promit cei de la Massive 
Development, salvamarii nemfi care ne-au bu- 
curat mai demult cu un joc excelent numit Archi¬ 
medean Dinasty. De fapt, Aquanox este urma- 
§ul direct al jocului mai sus amintit, un sequel ce 
era cerut cu disperare de gomerii care au avut 
norocul so pund mdna pe revolufionarul (la vre- 
mea lui) joc. 

Despre ce e vorba... Ca ji Archimedean 
Dinasty, Aquanox este un sub sim in care ac- 
centul este pus pe action. 

Ai la dispozitie un submarin, cdtiva prie- 
teni, niscaiva arme ji un tupeu imens... nu ifi mai 
rdmdne deedt sd pornejti la luptd. 


My name is Flint 

Povestea este relativ simpid... Closicul rdz- 
boi atomic dintre cele mai mari puteri militare 
de pe Pdmdnt duce la decimarea populafiei §i 
obligd supravietuitorii sd se refugieze in uriaje 
metropole subacvatice. Dupd un timp, „pdmdn- 
tul" este dot uitdrii (cu tot cu pajijtile $i pddurile 
sale mioritice) dar viota continud sd se dezvolte in 
addneurile oceanului. 

Au trecut cinci ani de la finalul povejtii din 
Archimedean Dinasty \ar oamenii tot nu au 
ajuns sd invefe din propriile lor grejeli. Omeni- 
rea se afid iardji pe marginea prdpastiei... un 
inerdneenat rdzboi civil mistuie capitala Federo- 
fiei Atlantice, piratii controleazd mai toate rutele 
de tronsport iar armata scapd de sub control 
un experiment jtintific ce trezejte la viatd crea- 
turi gigante, dornice de rdzbunare. 
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Intri in rolul lui Emerald „Dead Eye" Flint 
(acelaji ca in Archimedean Dinasty^, un mercenar 
pornit s5 descopere secretele unei bonde de pi- 
rati numita „The Crawlers". Te trezejti astfel in mij- 
locul unei lumi in haos, avand la dispozitie dear 
un mic submarin, nijte arme ji cativa prieteni de- 
votafi. Producatorii au plecat urechea la obser- 
vajiile celor care au jucat Archimedean Dinasty 
§i, pe baza acesfui feedback, au imbunatatit 
anumite parti ale jocului pentru a ridica nivelul 
gameplay-ului. Predecesorul lui Aquanox era 
un joc destui de complex in care un jucator mai 
neexperimentat se putea pierde cu u$urin(a, o 
urmare logica fiind aparifia frustrarii ji arunca- 
rea jocului cat mai departe de calculator. Cei 
de la Massive au simplificatinsa mult controlul 
submarinului, un joystick cu patru butoane sou o 
combinatie clasica de tastatura+mouse fiind de 
ajuns pentru a te putea descurca cu brio prin 
lumea din Aquanox. Va fi acuma mult mai ujor 
sa te concentrezi asupra oefiunii de pe ecran ji 
nu asupra controalelor (de unde ji inclinatia ac- 
centuata a jocului spre un action exploziv). 

Modul de structurare a misiuniilor a fost ji 
el schimbat. Astfel, producatorii promit cd story- 
line-ul va fi mult mai .direct" in Aquanox decat 
a fost in Archimedean Dinasty, asta insemnand 
in primul rand cd nu va mai trebui sd caufi dis- 
perat noi misiuni prin toate orajele din joc... te 
vor gdsi ele pe tine. Sund probabil un pic ciu- 
dat, chiar ingrijordtor. Pe de o parte se pierde 
din sentimentui acela de libertate dor te pofi in- 
tegra mult mai u$or in poveste. E o abordare 
destui de periculoasd, dar eu unul imi pun toatd 
increderea in cei de la Massive Development. 

Apropo de libertatea de aejiune in joc... 
Aquanox e departe de a avea totuji un storyline 
lineor pentru cd prietenii $i dujmanii ii po[i alege 
singuri, po}i vorbi cu orice NPC vrei ^i in ce 
ordine dorejti, ceea ce va afecta cursul jocului, 
iar modul in care te descurci de<3 lungul unei 
misiuni va influenfa dezvoltarea to in continuare. 

Ah... sd nu uit. In joc vei aveo posibilitateo 
sdintalnejti majoritotea NPC-urilor ji personaje- 
lor principale din Archimedean Dinasty... asta 


pentru cei mai nostalgia. Pe Idngd modul single¬ 
player, Aquanox promite $i un multiplayer foarte 
atrdgdtor. Chiar dacd existd ?i un clasic mod 
deathmofeh, producatorii s-au axat in principal 
pe dezvoltorea unui mod de joc cooperativ. 5i 
avand in vedere multitudinea de nave ji arme 
ce pot fi alese precum ji anumite pdrti ale 
gameplay-ului ce obligd la o abordare mai 
subtila a jocului (pofi folosi curentii pentru a trece 
nedetectot de inamici) nu pot decat sd le dau 
dreptate. Gdndifi-va la o combinafie de 
Counter-Strike cu Thief... md rog, e deplasat 
dar totuji... nu ar fi frumos? 

Krass 

Dar lucrul care a atras cel mai mult atenfia 
tuturor nu este gameplay-ul, nici storyline-ul, nici 
pedigree-ul, ci engine-ul grafic. Aquanox se anun- 
ta a fi unul dintre primele jocuri care vor folosi din 


plin noul GeForceS (de fapt, NVIDIA a ji ales 
jocul pentru toate prezentdrile pldcii grafice mai 
sus men(oinate). Cei de la Massive Develop¬ 
ment au avut din timp acces la tehnologia din 
spatele GeForce3-ului ji au folosit din plin toate 
capacitatiile acestei noi pldci grafice. Tot ceea 
ce aduce nou GeForce3 a fost implementat ji in 
Aquanox a^a cd jocul prezintd cea mai impre- 
sionanta grafied vdzutd pond acuma pe PC. En¬ 
gine-ul din spatele jocului, denumit Krass, impre- 
sioneazd prin ujurinta cu care poate crea un 
univers imens ji detaliat. „Terenul" din Aquanox 
este format din nu mai pupn de 2 milioane de 
poligoane, asta insemnand orice de la nisipul de 
pe fundul mdrii pond la algele ce se unduie in 
bataie curentilor. 5i toate acestea la o calitate ji 
fluiditate nemaivdzutd pond acuma. 

Iar dacd echipa de graficieni de la Mas¬ 
sive i^i face bine treaba, acel univers intunecat, 
umed $i inspdimantator de care vorbeam la in- 
ceputul articolului s-ar putea sd fie mai real de¬ 
cat credeafi. Aja cd puneti ceva bani la ciorap, 
pregdtiti-vd de un upgrade, pregdtiH un joystick, 
ceva floricele ji un scaun confortabil... pentru 
cd Aquanox meritd, vd spun eu de pe acum. 
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D ac6 or fi s6 aleg un tiHu definitoriu pen- 
tru Westwood, ocesto or fi cu siguron- 
(6 Command&Conquer. Cea mai im- 
portonta serie din lumeo RTS-urilor, sute de mii 
de foni, milioone de dolori ji continudri dupd 
continudri. Ajo cd mul|i dintre voi vor sdri ime- 
diot: „Uau! Un alt RTS!!!”, dor trebuie sd vd dez- 
omdgesc ji sd vd onun}, m cozu! In core nu oti 
aflat pond ocum, cd Renegade este un action In 
sensu! ce! mai odevdrat a! cuvdntului. Singuro 
problemd or fi cd so Intdmpbl co tocmoi luno 
oceosta sd fi fost nevoit sd testez ji X-COM 
Enforcer, a$a cd nu md pot obfine sd nu re- 
morc cdtevo osemdndri Intre cele doud titiuri ji 
Imi rezerv dreptu! de a fi un pic sceptic In !egd- 
turd cu Command&Conquer Renegade (hoi, 
vd rog, mdcor un pic, ocolo...). 

Istorie 

Recunosc, sunt genu! de om (sou, md rog, 
gamer) care prefera sd pace Z pe vremea 


cdnd Command&Conquer era In vogd a^a 
cd, sd Imi fie cu iertare, nu am fost niciodatd un 
fan a! seriei. Mai mult decdt atdt, toatd zarva 
asta ce so creat In juru! seriei m-o Idsot de la 
un timp rece, mai ales din cauza tendintei celor 
de la Westwood de a scoate din ce In ce 
mai multe ( 5 i mai proaste) sequel-uri. 

Dar, ideea de a putea sd md plimb ne- 
stingherit printr-o bazd a GDI-ului sau a NOD- 
ului Intr-un joc first person a reujit sd trezeascd In 
mine un interes furibund la care nu md ajteptam. 

Jocul trebuia sd apord In prealabil prin 
1999 dar dupd ce a captat atentia majoritdtii 
gomerilor. Command & Conquer Renegade s- 
a dus meet la fund, Westwood nu a moi dot 
nici un fel de date despre el (door cd nu a fost 
anulat) aja cd, Intr-un final lumea l-a cam dot 
uitdrii. Asta pdnd lunile trecute cdnd West- 
wood 1-0 scos iar, cu mare tam-tam, la rampd. 

Poate vd mai omintifi din primul Com¬ 
mand&Conquer 6e un personal numit Com¬ 
mando, unul dintre cele mai puternice unitdti de 


care dispuneai In joc, capabil sd 
redued la tdeere o Intreagd ar- 
matd de soldati NOD fdrd 
prea multe probleme. Ei, In 
Renegade personajul pe 
care ll veti controla se nu- 
mejte Nick „Havoc" Porker, 
un cdpitan veteran fdcdnd parte 
din unitdtile de commando ale GDI- 
ului. Obiectivul tdu principal este acela de 
a salvo 3 oameni de §tiintd deoi GDI-ului 
ce au fost rdpifi de generalul Gideon 
venshaw, mono dreapta a lui Kone (h< 
cd trebuie sd ^titi cine este Kane!). Ra- 
venshaw li folosejte pe cei trei pentru 
un proiect misterios numit Re-Gene¬ 
sis. Toatd fuga asta a to dupd cei 
trei se va desfdjura de-a lungul a 
11 misiuni. Nu vd speriafi de nu- 
mdrul relativ mic de misiuni, produ- 
edtorii ne promit cd acestea vor fi 
cu odevdrat URIA^E, o misiune In- 
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sumand cel putin cofeva ore bune de joc. 

Spuneam mai inointe de posibilitateo de 
a te plimbo neslingherif prinfr-o bazfi GDI. Mai 
mult decal atat, vei pufea s 6 vizitezi interiorul 
clddirilor dintr-o baza, lucru pe care orice 
fan C&C ji-l dorejte, nu? 5' niai $i... 
aceste cladiri (ji toata baza pana la 
urma) nu apar In joc door ca elemente 
de decor. Fiecare cladire are menirea 
ei locul sau in Tntregul plan strategic 
(fhewl). Ajadar, uzina de majini 
produce Harvestere ce co- 
lecteaza tiberium care es- 
te depus la rafinarie, de 
undeeste prelucral^i... 
ati prins ideea. De 
asemenea, bunul 
mers al unei baze 
depinde direct 
de starea fie- 
carei cladiri. 
Astfel, daca 
distrugi rafinaria, 
baza nu va mai 
avea resurse, daca 
distrugi uzina de majini, 
nu vor mai fi produse ve- 
hicule etc. Mai mult de¬ 
cat atat, distrugerea unei 
baze inamice se va face 
cam in acelaji mod ca in 
celelalte titiuri din serie. 
Trebuie s6 ai grija de siste- 
mele defensive ale ba- 
zei, apoi sd ataci princi- 
pala sursa de resurse 
(rafinaria) ji aja mai de- 
parte. Modul de abor- 
dare a misiunilor 
depinde in totalitate 
de tine (lucru care 
este deja luat ca 
implicit pentru orice 
joc care se res- 
pecta). Vei putea 
sa intri intr-o baza 
inamica tragand 
in stanga ji in 
dreapta ca un 
bezmetic, cu 





mitraliera in mana ji aruncand cate 10 gre¬ 
nade deodata. Dor vei putea sa adopti §i o 
tactica mai „subtila" in „relatiile" tale cu inamicii. 
Te poti strecura nevazut pe langa ei, poti sa ii 
omori in liniste etc. $i asta ^i va fi de fobs, mai 
ales ca vor exista misiuni in care fi se cere sa re- 
cuperezi un anumit obiect dintr-o baza inamica 
plina de soldati sau sa dezarmezi sistemele de 
siguranta ale unei baze pentru ca oamenii tai 
sa poata porni un atac decisiv. 

In timpul acestor misiuni te vei folosi de un 
armament foarte bogat, in care vei regasi cam 
toate armele din Command & Conquer-ul ori¬ 
ginal. Pe langa posibilitatea de a folosi aceste 
arme, in Renegade vei putea conduce orice 
vehicul ifi iese in cole (vehicule care sunt 5 ! ele 
luate din primul joc al seriei). A§a ca te vei pu¬ 
tea sui intr-un Harvester ji vei putea curata sol- 
dafii inamici in stilul Carma, sau te vei putea sui 
intr-un buggy alaturi de un soldat de-al tau ji vei 
putea opta pentru a prelua controlul volanului 
sau al mitralierei din dotare. 


...si altele 


Grafic, jocul arata impresionant. Nu §tiu la 
ce versiune a ajuns engine-ul din Command & 
Conquer Renegade de cand jocul a intrat in pro- 
ducfie, dor cert este ca de fiecare data cand 
se arata ceva nou din joc totui arata din ce in 
ce mai bine. Dupd cum ziceam, misiunile vor fi 
imense aja ca engine-ul va trebui sa fie capa- 
bil sa se descurce cu un numar foarte mare de 
poligoane. 

Locafiile prin care te vei plimba de-a lun- 
gul jocului vor fi recunoscute imediat de fanii 
seriei dar vor fi adaugate $i cateva harti in ca¬ 
re acfiunea se va desfajura in peisaje nem- 
aintalnite pana acum intr-un joc Command & 
Conquer. 

SunetuI va juca un rol important in joc, mai 
ales in momentele in care va trebui sa abor- 
dezi o misiune intr-un mod mai subtil. Spre exem- 
plu, vei avea la dispozifie un sniper rifle care 
ifi ofera posibilitatea de a asculta 
conversatiile inamicilor. De asemenea, 
adversarii vor reacjiona la stimulii au- 
ditivi, aja ca va trebui sa fii atent 
ca atunci cdnd elimini un inamic 
nu atragi atentia intregii baze. 


in abra de modul single-player, Command 
& Conquer Renegade va oferi §i un mod multi¬ 
player extrem de interesant. Pe langa de acum 
cbsicele moduri Deatmatch, Team Deathmatch 
^i Capture the Flag, cei de la Westwood pro¬ 
pun unul numit C<SC Mode, care reprezinta, 
intr-un fel sau altui, abordarea 1 'st person a cb- 
sicului joc de strategie. Doua echipe, NOD ji 
GDI, iji vor disputa supremalia pe o harta ca 
intr-un joc de strategie. Asta inseamna ca Har- 
vesterele vor trebui fobsite b strangerea de 
tiberium, vei putea construi noi vehicule ji ifi vei 
putea upgrada armele. In teorie suna deo drep- 
tul spectacular, iar daca Westwood reu^ejte 
sa aplice teoria cu brio ji in praclica, atunci 
m-au cajtigat definitiv de partea lor. 

in concluzie, daca nu 
cumva va fi din nou 
amanat, peste foarte 
pufin limp ne vom de- 
lecta cu un joc ce 
se onunfa a fi im¬ 
presionant. 
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NBA Live 2001 

Ce poti sa mai spui decat: „lt's show time!" 


E varS iar! E var 6 ior! rdsunfi din boxele 
Yamaha ajezate cuminji de-a dreapta ji 
' i( ■ ) sfanga monitorului. Aceleaji gan- 
duri rdzbat din cerebelele miilor de tineri ji ado- 
I lescenfi ce de-abia a^teptau s6 arunce hainele 
I groase de iarnd peniru a-ji desfdjura echipa- 
. mentui de var 6 pe terenurile de baschet din 
curtea jcolii, liceului sou facultd[ii. In timp ce unii 
' nu ezitd sd transpire un pic etaldndu-^i talentui 
I la aruncatul mingii la coj, alfii preferd intimita- 
1 tea ji comoditatea calculatorului personal ald- 
I turi de edifia 2001 a seriei NBA Live. 

I love this game! 

^ Simulatoarele sportive au Tnceput sd devi- 
I nd o posdre rard. De cdfivo ani buni, de cdnd 
EA Sports ji-a impus categoric dominafio asu- 


pro acestui segment de piafd, nimeni nu prea 
mai are curaj sd le atace suprematia. Astfel se 
face cd an de an am „nepldcerea" de a reve- 
dea acelea^i titiuri, toate cu provenientd EA 
Sports. Totuji, din fericire pentru noi, divizia 
sportivd a Electronic Arts demonstreazd, cu 
mici exceptii, cd nu degeaba sunt lideri incon- 
testobili pe piafd. 

NBA Live 2001 sosejte, in mod clasic, lo 
inceputui primdverii oducdndu-ne toatd cdidura 
ji spectaculozitatea poate celui mai iubit sport 
de pe mapamond, imediat dupd fotbal. Ca ji 
anul trecut de pe cutie ne Tntdmpind figura in- 
crdncenatd a lui Kevin Garnett, vedeta echipei 
Minessotta Timberwolves. Aldturi de el, toate 
vedetele NBA se vor reintdlni $i vor purta jucd- 
torii in lumeo mirificd a baschetului american. Bi- 
neinteles cd echipele au fost un pic refdcute 



astfel Tncdt sd respecte tronsferurile de peste 
vard ji componento 05 a cum ardta in noiem- 
brie anul trecut. 

Dupd o trecere succintd peste manual, sd 
vdd ce mai e nou prin joe, am purees la instala- 
rea §i implicit „degustarea" produsului. Nu mied 
mi-a fost uimirea cdnd dupd ce am apdsat pe 
ultimul buton de start, iar sdngele incepea deja 
sd simtd adrenolina competifiei, sd-mi dau sea- 
mo cd jocul meu consta de fapt in intoarcerea 
la desktop-ul Windows-ului. A urmat un jir scurt 
de celebre epitete romdne 5 ti dupd core ime¬ 
diat cercetareo addned a programului pentru a 
detecta problema. $i aceosta ji-a ifit imediat ca- 
pul atunci cdnd mi-am infipt nasul in fijierul se- 
tup3D.ini unde, deji programul de setup imi de- 
tectase placa Voodoo 5 5500, continue sd 
scrie cd pidcile video cu cip 3dfx nu sunt su- 
portate. Cu un zdmbet malefic am jters cuvdn- 
tul „unsupported" (ceea ce recomand tuturor de- 
tindtorilor de pidci Voodoo) ji exoct cum m-am 
ajteptat nu am mai avut probleme in lansareo 
jocului. $i uite aja, seria NBA Live puncteazd 
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Iq mine primo bild neagrp, de pared nu era 
suficient cd Tncepuserdm sd ne infrebdm dacd 
mai are rest aparifia unor noi jocuri ale seriei, 
de vreme ce Tmbundtdtirile sunt din ce in ce 
mai pufine la numdr §i din ce Tn ce mai putin se- 
sizabile. Numai un achi expert, obijnuit cu re- 
gulile sportului ji cu mijedrile jucdtorilor, ar pu- 
tea observe fdrd probleme prezenta cdtorva 
mijedri noi in arsenalul sportivilor. 

Cel mai important este Tnsd faptui cd per- 
sonalitatea jucdtorilor ji a echipelor care ince- 
puse sd se contureze incetui cu TncetuI Tn jocu- 
rile anterioare, este acum din ce in ce mai bine 
realizatd ^i implementatd. Dacd in urmd cu cd- 
teva generajii, singura modalitate de a deose- 
bi juedtorii erau numerele de pe tricou, in timp 
ce tot mai multe elemente au inceput sd-ji foed 
loc. Au venit mai Tntdi chipurile jucdtorilor, apoi 
stature, culoarea pielii, pentru ca in ultimele ge- 
nerafii texturile sd fie tot mai eloevente duednd 
detaliul pdnd la nivelul fibrelor musculare pe 
core juedtorii ji le etaleazd cu atdta pideere. 
Cel mai important insd este faptui cd stilul de 
joc al sportivilor este ceea ce ii remored din 
muljime. Shaq O'Neal demoleazd totui sub 
panou in timp ce la arunedrile libere continud 
sd dezamdgeased. Twin Towers (Robinson ji 
Duncan) fac legea sub panou atdt ofensiv cat 
ji defensiv, Carl Webber este absolut imposibil 
de finut, iar Vince Carter joacd la Toronto Rap¬ 
tors fdrd schimbare. Toate aceste calitdti indivi- 
duale ale jucdtorilor sunt otent speculate de 
coechipierii lor aja cum de altfel se intdmpid §i 
in realitate. LA Lakers este construitd pe cuplul 



Shaq - Kobe, ca sd dau un exemplu din echi- 
pa mea favoritd. In rest, ce pot sd spun, jocul 
pdstreazd Tntreaga strdlucire ji spectaculozitate 
a sportului pentru care pierdem fdrd nici o un- 
dd de regret noptile de sdmbdtd sou duminied 
seara urmdrind transmisiunile directe de la TVR 
2 (mdcar atdt mai meritd vdzut la televizor). 

Fie cd joci un meci de pIdeere, fie cd te 
orunci in focul campionotului sou chiar al mai 
multora (prin intermediul Franchizei), nu po|i sd 
nu recunojti cd baschetui este ji va rdmdne 
mult timp de acum incolo una din cele mai fru- 
moase discipline sportive. Iar atunci ednd poti 
deveni prezentd fizied, construindu-ti propriul ju- 
edtor dupd chipul ji asemdnorea to, pe care 
sd-l orunci in focul luptei ?! sd-i urmdrejti cariera 
de-a lungul sezoanelor, pideerea NBA-ului te 
VO cuceri definitiv. 

Sub panou 

Dacd or fi sd incep acum sd descriu ele- 
mentele tehnice ale jocului nu aj face deedt sd 
repet aproape toate cele spuse in articolul de 
anul trecut dedicat bdtrdnului, de acum, NBA 
Live 2000. Pur ji simplu este acel joc pentru 
care meritd sd dai toti banii din lume pentru a 
define o placd video 3D cat mai bund. Este 
acel joc pe care nu poti spune cd l-ai jucat 
dacd nu folosejti detaliile la maxim. Juedtorii 
sunt realizati ultra-realist, mijeareo ji animatia 
lor (tehnologia MOCAPi§i spune cuvdntui) 
putdnd umple de gelozie orice baschetbalist 
autohton. Din pdcate, au inceput sd-mi lipseased 



acele mici cut-scene-uri in care juedtorii iji expri- 
mau bucuria in urma unei reunite de exceptie. 
Stadioanele, echipamentele, tribunele, toate , 
poartd emblema calitdtii, eu cel putin nereujind 
sd le gdsesc nici un cusur. La nivel sonor, co- | 
mentariul lui Don Poier este o inedntare aldturi 
onunturile crainicului sdlii. Insd poate ceea ce 
m-a impresionat cel mai mult (ji care de altfel 
mi-a ji lipsit cel mai mult in timpul scurtei mele 
vieti baschetbalistice) sunt manifestdrile publicu- 
lui. Acea said plind ce te incurajeazd cu frene- ' 
zie, care exultd ori de cdte ori reujejti un dunk ^ 
spectaculos ji care este aldturi de tine in mo- 
mentele grele strigdnd cu disperare: „Defencel 
Defencel". Atmosfera de spectacol care te 
poate determine sd dai tot ce ai mai bun din 
tine este din nou unul din punctele forte al jocului. 

in continuare, chiar dacd nu aduce inovafii 
extraordinare, NBA Live rdmdne cel mai bun 
simulator de baschet de pe piald. $i in conti¬ 
nuare mi-e greu sd cred cd va moi reu^i cineva 
vreodatd sd detroneze aceastd serie de pe pie- 
destolul pe care a fost urcat de produedtori, 
dor ji de noi cumpdrdtorii cei mulfi ji fericifi ori 
de cdte ori NBA Live prinde din nou viald indi- 
ferent de indicele din coadd. 

Claude 
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K ao esfe un cangur galben. Kao trQiejte 
intr-un fel de paradis. Kao este cuminte 
5i (of ceea ce face este sd se simtd bi¬ 
ne 5i sd se joace. Intr-o bund zi insd Kao capd- 
td nijte apucdturi de ucigaj in serie ji vdzdnd 
un flutura? zbenguindu-se deasupra florilor 
firelor de iarbd, Kao atacd fdrd mild gdza Tna- 
ripatd. Fluturele Tncearcd cu disperare sd-ji sal- 
veze ullimele ore ale vie}ii efectudnd manevre 
de evaziune prin aer. in cele din urmd fluturele 
reujejte sd prindd ceva vitezd ^i altitudine fd- 
cdndu-l pe Kao sd-l urmeze prin micul paradis 
verde unde trdia acesta. in fugd, Kao trece pe 
Idngd a doua entitate prezentd in micul para¬ 
dis, ^i anume un ursulet koala care probabil 50- 
cat de apucdturile barbare ale cangurului, iji 
pierde echilibrul din copacul in care stdtea ori- 
cum fdrd sd clipeascd ji cade. Dar la un mo¬ 
ment dot, fluturele urmdrit de Kao reu^ejte sd 
se inalfe spre cerul albastru Idsdndu-I pe Kao 
sd-ji intdineascd cruntui destin: dintr-o tufd doud 


mdini roz, cu nijte gheare, apar pentru a... Mu- 
zica dd dimensiune tragicului. Dor vail Kao este 
prins intr-o capcand. intr-o cujcd cu gratii de lemn. 
Kao este surprins. Dar, spre norocul lui, i se oferd 
doud mdnuji de box pentru a se elibera. 

Purgatoriul 

Ce am putut deduce eu din intro-ul jocului 
putefi citi mai sus. Desigur, secventele sunt filtra¬ 
te de personalitatea mea ji in consecintd re- 
flectd, pe undeva, a mea stare de spirit. Pe de 
altd parte, este cel mai plauzibil scenariu pe 
care am putut sd-l incropesc ca motivatie pent¬ 
ru aventura lui Kao. 

Ajadar, zic eu, Kao s<j luat de fluture, a 
fost prins de un nenea core, ji tot eu zic, vrea 
sd-l pedepseascd pentru rdutatea so. De aici 
incepe odiseea lui Kao, drumul initiatic, probele 
pe care Kao trebuie sd le treacd pentru a se re- 
intoarce in paradisul sdu verde unde-l a^teaptd 


ursuletui Koala, in aventura sa, Kao nu are mo¬ 
tive pentru a panica sou a dispera. El are la in- 
demdnd o hartd, pusd la dispozijie cu gene- 
rozitate de producdtorii jocului - cei de la 
X-ray. Tot la dispozifia cangurului galben mai 
stau ji nijte mdnuji de box rojii - frumos lustru- 
ite ji nijte stegulete pe care Kao le poate Idsa 
in urma so pe post de check-point-uri. 

Tot jocul, toatd aventura cangurului nostru, 
este foarte foarte simpid. Kao trebuie sd se de- 
plaseze de-a lungul unui nivel pentru a-l termi- 
na. Singurele probleme care apar insd pot fi 
diverji inamici sou diverse capcane. Partea bu¬ 
nd este cd inamicii ii poti vedea de la un kilo- 
metru iar capcanele sunt anuntate de cdte un 
semn. Pentru a trece de inamicii sdi, ji anume 
de foci, oameni de zdpadd, pinguini, marinori, 
rechini, ur§i, etc, Kao se poate folosi de doud 
mijcdri de atoc: cangurul nostru poate lovi re- 
petat cu mdnujile de box evapordnd inamicul, 
sou poate executa o piruetd lovind inamicul cu 
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a so coadfi. De-o lungul unui nivel, Kao poafe 
gdsi, dacd are noroc, o grdmadd de lucruri. In 
primul rand, cel mai des, Kao va gdsi nijte mo- 
nezi. Bani, Tnlr-un cuvanl. Dac6 acejti bani sunt 
adunafi cu conjtiinciozitate, cangurul nostru poa- 
te dobandi o viaffi in plus. $i deci o ^ansa in 
plus de a termina aventura sa cu bine. La o su- 
ta de monezi hopi via}a. In drumul s6u, eroul 
nostru se poate rdni pierzand astfel din energio 


§ 



sa. Pentru a-ji reface energia, Kao trebuie sd 
gdseascd inimioare. Dacd la un moment dot 
Kao dd de un inamic de care nu prea poate 
trece, sou care este amplasat incomod, el poa¬ 
te arunca cu o mdnujd de box. Dar aten}ie, 
cdci aceste mdnuji sunt limitate ele nu se gd- 
sesc la tot pasul. 

Dacd are noroc, Kao poate gdsi in anu- 
mite locuri cdte un cap de cangur care sd-i 
ofere o viajd instontaneu, iar dacd este otent 
poate gdsi nijte stegulete pe care le poate 
Idsa mai tdrziu in anumite locuri. In cazul in 
care Kao decedeazd, el iji va relua drumul de 
la ultimul stegule} Idsat in drum. Pentru a face lu- 
crurile ji mai interesante, producdtorii, au mai 
introdus un element surprizd, ji anume un semn 
de intrebare care o datd luat poate sd-l ajute 
pe Kao ddndu-i energie, viatd sou un numdr de 
monezi sou poate sd-i ia din energie. In cele din 
urmd, Kao mai poate colecta un mic vdrtej caren 
va permite sd topdie mai repede pentru o scurtd 
perioadd de timp, sou poate colecta un cub de 
gheofd care va imobiliza pe inamici, permitdnd 
lui Kao un atac fdrd probleme. 


(K)Kao pe paine 

Cangurul nostru, simpatic de altfel, are de 
strdbdtut spre mdntuirea sa 25 de niveluri, des- 
pdrtite intre ele (la fiecare 5 ) de cdte un nivel 
cu un singur boss. Un inamic mare ji rdu pe ca¬ 
re Kao va trebui sd-l invingd fdcdnd apel la in- 
teligenfa sa de cangur. Odatd ce un nivel a 
fost terminat, acesta se va colora pe hartd iar 
urmdtorul va putea fi seleclat, $i deci inceput. 
Toate nivelurile terminate pot fi reluate in orice 
moment in cazul in care nu aveti ce face, sou 
(zic producdtorii) vre)i sd vd distrafi. Nivelurile 
diferd de la unul la altui, astfel Kao se va plimba 
prin iarbd, prin zdpodd, pe vapoare, pe insulite, 
pe nave, pe etc. 

In anumite locuri, Kao poate da de nijte 
vdrtejuri, ji ele simpatice, care sd-l teleporteze 
instontaneu, ji anume dupd perioada de „load- 



ing", intr-un nivel bonus unde Kao poate sd adu- 
ne multe multe monezi. 

Cinci dintre niveluri sunt ceva mai speciale 
in sensul cd eroul nostru se va deplasa, pe 
rand, cu cdte un planor, snowboard, bdrcutd, 
scuter spatial ji una bucatd crocodil. In aceste 
nivele Kao trebuie sd dea dovadd de dexte- 
ritate ji sd termine nivelele cdt mai repede. 

Kao nu e de kko 

Deji simplu, jocul respectd in intregime, de 
la un cap la altui, ji intr-un fel de Idudat, reteta 
clasicd a unui joc platformd. Grafica este per- 


fectd. Culorile sunt perfect alese, culori vesele, 
deschise, optimiste. TotuI este 3 D. Mediul incon- 
jurdtor este excelent realizat. Copdcei care se 
mi§cd dansdnd. Cdsute cu acoperi? de paie. 
Inamici cu zdmbetui pe buze, imbrdcafi ji ei 
hazliu - cd nici nu mai jtii sigur dacd sunt inami¬ 
ci, pdcat cd au prostui obicei de a te ataca. Ob- 
stacolele din joc sunt sdriturile dintr-un loc in altui 
sou evitarea de coliziuni cu anumite obiecte. 
TotuI este fdcut ca in cdrfile cu povejti - ceea 
ce ji-au propus ji producdtorii de altfel. 

Muzica este numai potrivitd pentru fiecare 
nivel, linijtitd cu sunete jucduje sou mai ritmatd 
cdnd e vorba de un nivel contra timp, singurul 
lucru ce se poate reproja este monotonia, adi- 
cd dacd mori la un moment dot §i reincepi nive- 
lul reincepe ji melodia $i la un moment dal poa¬ 
te deveni al dr@q de enervant. 

Cdteodatd mai este greu ji controlul asu- 
pra personajului, ji anume in anumite nivele ji lo¬ 
curi unde actiunea nu se mai vede din spatele 
cangurului ci din lateral. 

in rest, toate bune ^i frumoase. Dacd nu 
oveH ce face ji vreji sd mai Idsafi deoparte res- 
ponsabilitatea ji stresanto via|d din Baldur's 
Gate sou Opposing Force incercati-l pe Kao. 


Hai pal 

ThE_eNd 
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Pierdut fiind, paduri cutreieram... 


T il in mand cutia de la Blair Witch Volume I : 
Rustin Parr, md uif la rojul sangeriu ce mi 
I ^ se scurge prin fafa achiilor, la pddurea 
I tenebroasd ce rdsare din fundal ji mCi gan- 
I desc... „Am o problemdl". Cam a§a... ?mi plac 
jocurile de groazd, horror-urile, jocul cu lumina 
stinsd, Hpetele ji alte descdrcdri emofionale - 
' poate chiar prea mult. Resident Evil, Undying, 

I System Shock (ji 1 ji 2 ), Alone in the Dark ji 
I multe alte titiuri din genul dsta au fdcut s6 tre- 
I mure cdmaja de pe mine. E ciudat insd cum 
I nu pot rezista tn fata televizorului cand ruleazd 
i un film horror slab, da slab de tot (mult sdnge, 

I poveste ioc, zbierete.We want brainll")... md 

I albesc la fa}d, inchid ochii ji imi acopdr urechile. 

I Nu jtiu exact care este motivul pentru care re- 
I zist totuji in fa}a „oribilitdfiilor” de pe calculator, 
e probobil door o pornire de-a mea cu iz mo- 
' sochist. 

' Aja cd tin sd vd anunl de la inceput, deji 
I asta ar putea descumpdni pe unii, cd nu am vd- 
I zut filmul .Blair Witch Project", DAR, avdnd in 
I vedere inclinatia mea spre jocurile care iti 
I cresc tensiunea, nu m-am putut abjine sd nu pun 
I mdna ji pe seria Blair Witch (deji am acapa- 
I rat-o door parfial... Marius fiind celdlalt „neferi- 
I cit" care a s-a pus pe joacd cu lumina stinsd). 


Un picnic printre copaci 

5i nu, nu este imperativ necesar sd vedeti 
filmul pentru a „gusta" jocul, insd cei care l-au 
vizionat au un mare avantaj prin aceea cd se 
pot integra mult mai repede in poveste (spre 
deosebire de noi, ceilalfi, core vom bdntui ju- 
mate de joc fdrd sd intelegem mai nimic). 

Ajadar, despre ce e vorba? Multi vor fi 
surprinji cdnd vor afla cd aceeaji organizatie 
guvernamentald strict secretd ce apdrea ji in 
Nocturne este prezentd ji in Blair Witch Vo¬ 
lume I (o .insertie" destui de ingenioosd ji pld- 
cutdin poveste). Doc Holliday (gondifi-vd la 
Toombstone, dor addugafi o rochie ji nijte ruj) 
este agentui cdruia i se va incredinta misiunea 
de a cerceta fenomenele deranjant de para- 
normale ce bdntuie orajul Burkittsville. 

Ldsdnd-ul acasd pe Stranger (.ieroul" din 
Nocturne cu care mai mult ca sigur are ji o 
relafie... hmmm... extraprofesionald) 
domnijoara Holliday (ji mai e ji necdsdtoritdl) 
pornejte sd descopere ce se ascunde in spa- 
tele unei oribile crime petrecute in mult prea li- 
nijtiful ord^el din Maryland. 

RaportuI oficial al politei aratd cd unul din- 
tre cei mai retraji ji mai stranii locuitori al oraju- 



Nu! Nu ma pune sa md intorc in padure!!! 



Uitasem sd vd spun de stupida ..prezen^d” 
din lac... 


lui (Rustin Parr) a rdpit ji ucis japte copii in ca- 
drul unui ritual, zic autoritdjiile, satanic. Parr, du- 
pd ce s-a predot singur, ca sd vezil, politiei, de- 
clard insd cd a fost constrdns sd ducd la bun 
sfdrjit oribililele sale crime de cdtre o prezenfd 
maleficd {Blair Witch) ce stdpdnejte pddurile 
din imprejurimile orajului. Vei cobori astfel intr-un 
labirint de mistere ji magie ce te va duce intr-un 
sfdrjit periculos de aproape de adevdr. 

Aventura si actiune 

In cadrul periplului tdu rural te vei axa pe 
doud moduri diferite de abordare a „situa}iei": 
clasicul adventure ce presupune rezolvarea 
unor puzzle-uri, discutiile cu celdlalte personaje 
etc. ji pe actiune, care implied o dozd bund de 
alergat ji impujeat monjtri. 

Povestea jocului insd te acapareazd, cel 
pu}in pentru inceput - ji nu numai eo. Toatd at- 
mosfera aceeo terifiantd in care se scaidd ac- 
fiunea jocului vd va da frisoane fdrd door ji 
poate. Engine-ul de Nocturne este unul foarte 
potrivit pentru un asemenea gen de atmosferd 
tocmai pentru cd se descured excelent cdnd 
vine vorba de a creea o lume in care intune- 
ricul ji lumina se contopesc pdnd la un anumit 
punct. Addugaji aici ji un sunet excelent realizat, 
cu un background sonor terifiant ji cu momente 
de dementd sonord ce se combind perfect cu o 
tdeere apdsdtoare, fi vd ve|i da seama cat de 
mult so lucrat la aceastd bucatd din joc. 
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Chiar daca am mainile ca ni§te cdramizi tot pot sa scriu... daca vrei, pofil 



Eu?!! Dar vd spun cd s-a impiedicat! 


Ceeo ce or fi putut fi insd o buna combina- 
tie de action/adventure degradeazd insd intr-o 
invCilmdjeald Tntre aceste concepte tocmai din 
cauza engine-ului. 

Sper sd nu fiu infeles grejit; engine-ul de 
Nocturne este chiar drdguf ji este foarte potrivit 
pentru un joe adventure, dar ednd vine vorba 
de action, ies la iveald mai multe lipsuri ele- 
mentare: lipsa libertdtii de mijeare, pozitiile cd- 
teodatd aberante ale camerei ji, nu in ultimul 
rand, controlul personajului. 

Partea de adventure a jocului este chiar 
bine realizatd, cel putin pentru inceput (atdt cat 
sd te convingd sd joci mai departe). Blair 
Witch Volume 1 nu este, din acest punct de ve- 
dere, un joc greu tocmai pentru cd produedtorii 
l-au realizat tinzdnd mai mult spre un film inter- 
activ. Asta inseamnd cd vei jti mai tot timpul ce 
trebuie sd foci, unde trebuie sd mergi... tot ce- 
ea ce fi se cere fie ca juedtor este sd-ti plimbi 
(mai mult sou moi pu|in) personajul dintr-o parte 
in cealaltd a ora^ului. 

$i cd tot veni vorba de plimbat... Toatd ac- 
tiunea jocului se desfdjoard intr-un mic ordjel ji 
in pddurile din imprejurimile sale. Orojul va fi 
prea pufin vizitatin timpul jocului, el servind mai 
mult ca un loc de odihnd inaintea unei alte incur- 
siuni in pddure. $i halal pddure! l-a? zice mai 
mult un lobirint prin care ifi porti pojii mai mult 


de 3/4 din joc. $i este atdt de frustrant sd 
pierzi timp pretios incerednd sd gdse^ti un anu- 
mit loc in pddure numai pentru cd Doc Holliday 
(care, totuji, este un agent secret, deci ar trebui 
sd fie versatd in astfel de lucruri) nu reujejte sd 
iji facd o hartd mai inteligibild ji moi cu cap. 

Cat despre partea de acfiune... aceasta 
intrd in categoria „cu ce am mai putea pierde 
timpul dacd tot ne<im pierdut in pddure". Mon- 
jtrii (de alfel bine gdnditi ca ji diversitate, cd 
nici nu e cazul sd aduc aminte de Al-ul lor) te 
vor asalta din toate direefiile fdrd mild ji fdrd 
discerndmdnt. 

Aja cd stai ji trage in ei, mai fugi un pic 
cu spatele, te mai proptejti de un copac, mai 
scrijelejti pe o ramurd o declaratie de iubire 
eternd pentru Stranger, iar momentui in care re- 
alizezi cd tocmai ti s<3 terminat munitia coincide 
(desigur!) cu momentui In care realizezi, cu stu- 
poare, cd te-oi pierdut... iardjil... ji iardji!... ji din 
noul... ji, de ce nu$, ined o datd! 


Blair Witch Volume X; 
Vrajitoarea se mtoarce 

Jocul - ji in special povestea sa - are, to- 
tuji, un potential enorm, care, dacd este exploa- 
tat cu grijd, neor putea aduce nijte titiuri de ca- 
litate (de abia ajtept sd citesc ji eu articolul lui 
Morius despre Blair Witch Volume 2]... a$a cd 
aviz amatorilor. 

Nu voi spune in nici un caz cd Blair Witch 
Volume I: Rustin Porrnu este un joc prost... door 
cd nu este atdt de prost pe cat e de stresant. 
Dacd ejti insd un fan al filmului, ti-l recomand, 
dacd nu ai ouzit insd in viata ta de Blair Witch, 
te sfdtuiesc sd ceri jocul unui prieten care este 
mai in temd ji sd-l incerci mdcar un pic. 

Dacd iti place, fii fericit, dacd nu... bine ai 
venit aldturi de noil 

Mitzo 



O discu^ie ca intre feme!... 
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Blair Witch Volume II: 



„Domnu'!?... DomnuM?... Nu va e bine?..." 
(The Legend of Coffin Rock - troducere 
libera dupd replica de mceput) 


S I iatd cd avem ocazia s6 ne dfim un pic 
in bfirci, noi cei de la LEVEL, ji sfi focem 
^ doud articole diferite, cu autori diferifi, 
despre cam acelaji subiect. C6 dear, ce mare 
diferenffi poa' s6 fie tntre prima parte a trilo- 
giei Blair Witch, adied Volume I: Rustin Parr, de¬ 
spre care se dfi cu pfirerea Mitza, ji cel deol 
doilea volum al acesteia. The Legend of Coffin 
Rock, asupra efiruia md voi exprima eu? Uite 
cd avem ocazia sd facem un mic test compara- 
liv de obiectivitote, sd vedem cat de diferite pot 
fi opiniile noastre, toman in interiorul redaefiei. 

Pro ^Global Warming" 

$i se fdcea cd era o pddure tare ciudatd, fd- 
rd de alte animale deedt nejte legdturi de vreas- 
curi umbldtoare ji cdteva ciurde de dobermani. 
Acolo este dejteptat de gidsciorul cristalin al unei 
fetife albe la fa|d precum cei japte pitici ednd o 
descopereau pe Albd ca Zdpada moartd in pd- 
pu§oi dupd vizitele mamei vitrege... ddd... este 
dejteptat... mami, mami, cine este de§teptat? Ei bi¬ 
ne, chiar eroul jocului nostru. A edrui fatd este gri. 

Fdrd nici o ezitare semnificativd, fdtucica Tl 
duce pd nenea gri la mam'mare acasd, ca sd 
il repare nifel, cd nenea pare dus rdu ji cu pier- 
deri de sdnge pe fafd. Bunicuta semneazd 
scurt de primire §i-l potrivejte pe domnu' cu de¬ 
fect la o curd de remedii naturiste ji adjuvonte 
mistice de eficacitate metafizied sporitd, pre¬ 
cum: „Sd deie Dumnezeu sdndtatel". Ceea ce 


vd doresc ji voud. Dor, in plin toiul trotamentului 
(a|i remarcat pleonasmul?), fdtuta este sustrasd 
din casa din pddure a bunicii de cdtre duhuri rdu 
intenfionate, aflate sub directa indrumare a unui 
cetdtean blestemat, despre core se bdnuiejte 
cd or fi vrdjitoare. Legendele nu sunt foarte 
dare asupra sexului creaturii umane cu pricina, 
deci pariurile nu s-au incheiatined. Ceea ce 
trebuie sd refinem este cd pddurea locald este 
bdntuitd, $i multe lucruri rele s<3u petrecut ji se 
vor mai petrece pentru pietonii fdrd de cruce 
la indemdnd ce indrdznesc sd se aventureze 
pe satanicul carosobil maro de frunze moarte 
al pddurii din Burkittsville, Moryland. Metaford. 

Da' eu cred cd mai simplu era sd fie Pd- 
mdntul atdt de poluatinedt, in urma crejterii tem- 
peraturilor la nivel global, pddurea din Bur... sd 
ia foe spontan $i sd ardd impreund cu toate mi- 
zeriile dintr-insa. Eventual, pompierii s-ar fi fdcut 
cd le najte nevasta in timpul dsta. $i cd ei sunt 



Raul §i ramul, du^mani de temut ai 
rabdarii mele 



O „excelenta” perspectiva asupra unei 
lupte puzzle. Unde este Lazarus? (1). 


nevasta, bineinteles. Aja, n-ar mai fi fost nevoie 
de aventurile lui Lazarus printre copaci, in cdu- 
tarea odorului lu' mamae, care o vreo inapoi 
pe fata cea cuminte ji albd la fatd precum 
Scufita Rojie ednd se asfixia lent in burta Lupu- 
lui. Feel the pain... 

Forest of the Lost Children 

Lo o primd vedere, engine-ul Nocturne fo- 
losit de producdtorul Human Head Studios 
pentru o da grafted ideii din trilogio Blair Witch 
nu iese in evidenfd prin nimic. Deedt prin spafiul 
gigantic pe care il ocupd pe HDD, adied vreo 
900 MB, pentru un joc pe care eu l-om termi- 
nat in 5 (cinci) ore, fdrd a vedea absolut nimic 
spectaculos sou mdcar interesant sub aspectui 
graficii in acest The Legend of Coffin Rock. 
Perspective este una de tip bird eye view, iar 
personajul evolueazd in screen-uri de decoruri 
fixe, engine-ul fiind pe undeva asemdndtor cu 
cel folosit de Cryo pentru quest-urile sale, cum 
sunt Time Machine sou Odissey. Dar, ce dife- 
rentd in favoarea celor de la Cryo!... 

Pdnd la urmd, celor cu oarecare experien|d 
in ale jocurilor, a^, cam din timpurile ednd se tre- 
cea de la 386 la 486, le spun cd seria Blair 
Witch seamdnd enorm, atdt ca grafted, cdt ji ca 
atmosferd, cu vechiul dar genialul City of the Lost 
Children. Atdta door cd Blair Witch Volumell: The 
Legend of Coffin Rock ocupd 900 de megi, pe 
ednd City of the Lost Children, pentru core i|i tre- 
buiau de cdteva ori mai mult de 5 ore pentru al 
termina, ocupd door 40 MB. $i aratd chiar mai 
bine deedt Blair Witch. Care, am eu o senzafie, a 
devenit trilogie din cauza slabei concepfii a en- 
gine-ului, ce ocupd lo spafiu pe HDD de pared ar 
fi un joc cu grafted exceptionald ce ar urma sd vd 
find lipifi de monitor cel pu}in o sdptdmdnd. Nu es¬ 
te cazul. Pentru cd totui se intdmpid in aceloji de¬ 
cor, al unei pdduri terne, fdrd nici un fel de varia 
tie grafted. Maro inchis. Com o§a leo ie§it celor 
de la Human Head volumul doi din Blair Witch. 

BAU?... BAU? 

Deedt cd The Legend of Coffin Rock se 
vrea sinistru. In ocest scop, s-au pus intr-insul su- 
nete de speriat copii, odied oarece zbierete ?i 
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Unde este Lazarus? (2). 


buhuhu-uri, ce apar din cand in cdnd pe deasu- 
pra fundalului de gdjait surd al unui fel de vant 
ce or bate prin pddurea lui Najpa. Vant care 
5 uier 6 se pare ji prin case, c 6 prea amarnic 
falfaie hainele pe personajele noastre - vezi 
discujia dintre bunicd ji Lazarus (omul gri), chiar 
dacd ferestrele par bine inchise. „Afar 6 -i vant §i 
e-nnoraf,/ 5 i nooptea e tarzie...", cam pe tot 
parcursul jocului. Dor, chiar dacd s-au pus in 
The Legend of Coffin Rock ji o graficS sum- 
br 6 , ji personaje odioase, ba chior un ritual sa- 
tanist ji o introducere terifiantd, al naibii joc, re- 
fuz 6 sfl devind sinistru. Sou, sd fie vino mea c 6 
am jucaf inainte de Blair Witch nijte fitiuri pre- 
cum Shadowman ji Undying, ji acuma nu mai 
reac}ionez la chestii mai subtile? Probabil c 6 
The Legend of Coffin Rock este de un sinistru 
al naibii de subtil dacd eu nu l-am simjit. 

Respectati perspectiva! 

Una din inirebdrile care m-au frdmdntat re- 
lativ la The Legend of Coffin Rock este in ce ca- 
tegorie aj incadra eu acest joc. Sd fie shooter? 
sd fie adventure, sou quest? Ori este vorba de- 
spre un film horror deghizalin joc? Varionta din 
urmd mi se pare cea mai plauzibild, avdnd in 
vedere lipsa de spectaculos ji dinamism a con- 
fruntdrilor cu oponenfii Al. Care, tofi, fdrd excep- 
tie, nu manifestd nici un fel de inteligen.td, deoa 
rece vin drept inspre tine sd te plezneascd, sd te 
impungd sou sd te mujte. Sub aspectui acesta. 
The Legend of Coffin Rock este de nivelul unui 
joc de 286, door cd orchestrat 3D. 

Problema este cd manevrarea personaju- 
lui este destui de dificild, acesta rolindu-se cu 
dificultate, numai folosirea mouse-ului aducdnd 
o oarecare imbundtdfire in acest sens. Cu pre- 
tul unor gesturi largi ji rapide pe mouse pad, 
ce indicd la rdndul lor o dificultate in confrolul 
ropid al personajului. Ori, cdnd ai in preajmd 
mai muiji oponenfi, eventual unii in fatd ji altii in 
spate, lucrurile se complied. 

Mai ales cd tehnica cea mai bund de lup- 
td este cea de a merge cu spatele ji a trage de 
zor. Lucru indicat chiar in manualul jocului. Citez: 
„Back away from enemies while attacking 
(even when using melee weapons). Most ene¬ 
mies only have close range attacks so if you 
keep some distance, Lazarus will have the ad¬ 


vantage." Pdi, dacd chiar produedtorii consi- 
derd cd The Legend of Coffin Rock trebuie juc- 
at in manierd de Wolfenstein, ba chiar mai 
putin deedt atdt, este limpede cd pe partea de 
shooter jocul nu meritd atenjie. 

De fapt, ti se pun chiar befe-n roate, atdt 
la partea de luptd cdt ji in cea de deplasare in 
intuneric. Lo frecerea dintr-un screen in altui, po- 
zifia camerei de luat vederi se poate modifica 
radical, din spatele personajului in fata lui. Ce- 
ea ce te incured teribil in luptd, in special in ni¬ 
velul final, in care ajungi freevent sd nu-ti mai 
vezi personajul deedt prin ferestrele unei case, 
aceasta fiind a^ezatd intre tine ^i Lazarus. De- 
sele ji rapidele schimbdri ale perspectivei iti 
fac viata teribil de grea acolo, taman la intdlni- 
rea cu un fel de boss final. 



A§a arata cel mai interesant moment al 
jocului, atat in ceea ce prive§te grafica, 
cat mai ales in ceea ce prive^te grafica. 


Aducand lumina 

O altd problemd lovejte in aspectui de ad¬ 
venture sau semi-quest al jocului. Obiectele rele- 
vante se lumineazd in momentui in care perso¬ 
najul este orientat inspre ele. Dar, in intuneric, 
ejti deseori obligat sd folosejti un felinar, ca 
sd-li luminezi calea. Ori, un obiect relevant aflat 
in intuneric devine luminos exact atunci cdnd 
indrepfi spre el lumina felinarului. Deci, cdnd 
este normal sd devind luminos, ca de altfel tot 
restui decorului, din core nu se mai detajeazd 
prin luminozitate. Mi-am mdcinat aspru nervii 
pdnd mi-am dat seama de aceastd grejeald 
de conceptie care md impiedica sd tree mai 
departe in joc. 5 i am tot mers, ba aprinzdnd lu¬ 
mina, ba stingdnd-o, pdnd am gdsitanumite 
item-uri esentiale pentru terminarea jocului. 

Cu lumina, problemele sunt chiar ji mai 
mari, pentru cd aceasta este perfect delimitatd 
in spajiu, ca jetui unui dus. Nu existd lumind di- 
fuzd, ceea ce face ca in afara locului pe care 
cade fascicolul de lumind sd nu vezi altceva, 
ceea ce, la apropierea de obiecte sau ziduri a 
personajului (adied tocmai cdnd ai nevoie de 
lumind), sd nu se mai vadd mai nimic. Corobo- 
rat cu schimbdrile neinspirafe de perspectivd la 
trecerea prin screenuri, modelul fizic al luminii 
face din The Legend of Coffin Rock un joc ne- 
pldcut, dificil de jucat. Pe de altd parte, puzzle- 



... sau aespre cum Human Head Studios 
au cam dat-o in craci. 

urile (in numdr de vreo doud) din joc sunt foarte 
simple, de <3 dreptui evidente. Ca intregul joc, se 
dovedesc prea pujin interesante, ceea ce se 
poate spune ji despre lupte, ji despre storyline, 
ji despre sunet. Mi se pare cd The Legend of 
Coffin Rock are mari lipsuri in ceea ce privejte 
atractivitatea ji dinamica, iar la acest lucru contri¬ 
bute lipsa recompenselor partiale, adied a mo- 
mentelor din joc in care ai pidcuta senzafie cd 
ai fdcut sau gdsit ceva de mare-mare impartan- 
fd. Item-uri esentiale pentru puzzle-ul final sunt de- 
scoperite fdrd nici un fel de jmecherie, ca §i arun- 
cate pe marginea drumului, fdrd a orchestrare a 
elementelor jocului care sd pregdteased ^i sd sub- 
liniezeincurajator momentui respectiv. 

Cred cd v-am luminat suficieni in ceea ce 
privejte volumul doi din trilogia Blair Witch. 

Prea scurf, prea previzibil, prea simplu ca puz- 
zle-uri. The Legend of Coffin Rock este un jac 
ale edrui dificultdti sunt doar cele create in mod 
involuntar prin conceptio neinspiratd a engine- 
ului sdu. Nu-mi rdmdne decot sd sper cd Mitza 
a descoperit ceva extraordinar in valumul I al 
Blair Witch, produs de Terminal Reality . 

Marius Ghineo 

P.S. Oaaaa! Mi-am adus aminie un lucru 
bun din acest joc. Este vorba de vocea unui 
personaj, Steuben pe numele sdu. Felul in care 
vorbe§te acest Steuben este de milioane, vd 
rog sd md credeti! 
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Un Commandos cu Colt-uri si sombrero 


N u cu foarte mult timp m urmd, spani- 
olii de la Pyro Studios au lansot un 
joe ce avea s6 genereze adevd- 
rate isterii in masd in rdndul gamerilor. Com- 
I mandos, un joc complet deosebit de tot ceeo 
I ce primisem pond in acel moment, ne ofereo 
I posibilitoteo de a conduce o echipd de §ase 
specialist! in lupta lor pentru infrdngerea nazis- 
I mului. A fost un joc de exceptie, cum rar mai 
I apor in ultima vreme, un joc pe care nici un ga- 
I mer cu pufin respect de sine nu \<i ratat. Un 
I vechi proverb, apartindnd unei culturi care mie mo- 
I mentan imi este total necunoscutd (?!, oricum, nu 
I prea conteazd) spunea cd cea mai mare dava- 
I dd de apreciere este copierea. Dacd acest pro- 
I verb este valabil, atunci Pyro Studios or trebui 
I sd fie extrem de mdndri de realizarea germa- 
nilor (de aceastd datd) de la Spellbound 
Software al edror produs. Desperados: Want- 
' ed Dead or Alive, este o copie aproape fideld 

I Iunie2001 


a lui Commandos: Behind Enemy Lines. Dife- 
rentele dintre cele doud jocuri constou in deco- 
rul actiunii mutat de pe frontui celui de-ol doilea 
Rdzboi Mondial in America cowboy-ilor de la 
jumdtatea secolului trecut ji in cdteva mici imbu- 
ndtdfiri ale gameplay-ului. 

Whiskey pe Drumul de Pier 

VestuI sdibatic, acela aparfindnd diligen- 
telor lui Fargo, nu mai existd, Calul de Foe fd- 
edndu-si loc si in acest locsor uitat de lume. 

Una din companiile feroviare ce-au cucerit 
VestuI, mai precis The Twinnings & Co., nu mai 
reuseste sd facd fafd tot mai deselor atacuri 
executate de bandifii texani. In incercarea lor 
de a afla originea acestor atacuri repetate si 
pentru a le pune capdt adatd pentru totdeau- 
na, compania angajeazd un vestit pistolar si 
vdndtor de recompense, pe numele sdu John 


Cooper. Acesto, asemeni vajnicilor e(bi cu 
pdidrie si Colt lo brdu, purcede imedfjll 
la drum neezitdnd sd atragd in acea^ oven- 
turd cdtiva dintre mai vechii lui prietenf. Spre 
deosebire de Commandos, unde avafiji occes 
ined din primele misiuni la toate cele sose perso- 
naje, in Desperados Cooper va pleca singur la 
drum. Pe parcursul aventurii (si celor 24 de mis¬ 
iuni) acesta se va reintdini cu prietenii lui. De 
fapt primele misiuni constau tocmai in salvarea 
acesfora 3e la soorta crudd care le era pregd- 
titd de locuitarii oraselor desertice din New 
Mexico. Incet-ij^et, cu ajutorul amicilor sdi. 
Cooper afid dd existenta unui mare cdpitan de 
ho.ti cunascut de fermierii inspdimdntafi sub nu¬ 
mele de El Diablo (moi cd md asteptam sd-l 
cheme Ali Baba). Dupd o scurtd rdfuiald intre 
cei doi, Coaper se trezeste la inchisoare in urma 
unei inscendri edreia i-a cdzut pradd. Dar cum 
prietenul la nevoie se cunoaste, ceilalji membri 
ai echipei nu vor ezita si-l vorelibera pe liderul 
lor, intoredndu-i intr-un fel serviciile. Plin cu gdnduri 
de rdzbunare. Cooper porneste imediot in ur- 
mdrireo lui El Diablo, intr-o vendetta personold. 
Cum se termind povesteo? Cred cd mai bine 
vd las pe voi sd aflafi singuri, nu ar fi deloc fru- 
mos din partea mea sd dezvdiui tocmai finalul. 

Suzana si Banjo-ul 

Cand am spus cd Pyro Studios pot fi mdn¬ 
dri de ceea ce poortd numele Desperados, nu 
am vorbit in vdnt. Commandos a uimit lo vre- 
mea lui si prin realizdrile sale tehnice, iar Des^ 
perados nu'se lasd nici el mai prejos. Detaliile 
grafice sunt atdt de puternice inedt i)i.lasd im- 
presia unei lumi miniaturale, dar extrem de re¬ 
ale. Anima|iile sunt fdcute pared pentru a-ji tdia 
respiralia. Personajele, fie ele umane sau ani- 
male, se mised foarte natural. Oomenii se plim- 
bd de colocolo, vdzdndu-si fiecare de treburile 
lui, edinii dau din coadd, caii pasc linistiji pe pa- 
jiSti, rdul curge la vale, frunza se leagdnd in vdnt, 
vorba poetului. Constructiile, fie ele ranch-urile 
cowbay-ilor, fie ele monsion-urile bagdtanilor, 
fie ele Saloon-uri prdpddite, fie ele tapee-urile 
bdstinasilor sau hacienda mexicanilor, deman- 
streazd cdt de constiincios sou documentat gra- 
ficienii si designer!! germani atunci ednd leou 
conceput. Decorurile si personajele, de fapt toa- 
td partea grafted a jocului, i(i lasd impresia cd 
au fost realizate la mama lor acasd, in Ameri- 
co, nicidecum pe VechFuf Continent. 

Nos putea sd tree mai departe, peste 
partea tehnied, fdrd sd amintesc de elementui 
SUNET. Desperados este un joc in care sune- 
tul este totui sau aproape totul. $i nu md refer 
deloc la muzica country ce soltd veseld pe fun- 
dol. Diologurile un pic tdioase dintre personaje, 
specifice inceputurilor si sfdrsiturilor de misiuni, 
sunt un deliciu, desi vocea lui Cooper este ope- 
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ra unui actor pe care dac6 l-a? numi slab l-a? 
Ibuda. In rest, jocul abundd m sunete ambien- 
tole (ciripiul pfisbrelelar, sursurul izvoarelar, l6- 
tratul cainilor), in timp ce personajele NPC re- 
actioneazfi ji ele verbal la evenimentele ce se 
petrec. Este a mot mare pIScere s6 asculti un 
l^rmTer prdpddit cum il intreabb grijuliu pe indi- 
vidul legat fedelej; „Heyl What's with you?". 
Sou pe garda speriatb care tocmai s-a trezit cu 
tine in fa}b ce destramb linijtea cu un: „Hey! 
YOU!" (sintagmb ce inlocuiejte vestitui „Halt! 
ALARM!" din Commandos]. Sou aceeaji gardb 
alarmatb de sunete suspecte care-ji alerteazb 
camarazii cu un „Hey guys! Over here...". 


Zbang si Zbung 

Dupb cum aminteam, primele misiuni ale 
jocului constou in eliberarea suitei de amici ai 
lui Cooper, amici ce-l vor acomponia de<3 lun- 
gul primejdioasei sale aventuri. Aceste salvbri 
sunt intercalate cu misiuni-tutorial al cbror scop 
este de a invbta jucbtorul cum sb foloseascb 
abilitbfile noului personaj achizifional. Incepbnd 
cu Sam, expertui in dinamitb Jt TNT, care nu se 
sfiejte sb mai facb o glumb jerpeascb adver- 
sarilor, sou Doc, ale cbrui leacuri pot vindeca 
pe aproape oricine inclusiv pe cei care s-au 
sbturotde viatb, sou Kate, ale cbrei picioruje 
pot pune pe jar orice mascul, continubnd cu 
toft ceilalfi, vei putea sb te obijnuie^ti cu ei ji mi- 
cile lor trucuri care sb te ajute sb duci misiunea 
pbnb la capbt. Spre deosebire de Comman¬ 
dos, unde prima tactica individualb, in Despera¬ 
dos de cele mai multe ori e§ti nevoit sb folo- 
sejti abilitbfile mai multor personaje concomi- 
tent. In timp ce Kate iji aratb nurii, Cooper poa- 
te trimite in lumea viselor orice gurb-cascb, ur- 
mat de Sam care se asigurb cb cel sees din 
luptb de Cooper nu ii va deranja legbndu-l fe- 
delej. In altb ipostazb, Kate poate atrage cu 
ajutorul ebrfilor sale de poker mai multe gbrzi 
intr-un singur loc, numai bine pentru Doc, ale cb¬ 
ror sticlufe cu somnifer pot in sfbrjit sb-?i demon- 
streze calitbfile. 


Kate O’Hara 


Kate este o juebtoare de poker avidb, 
pe cat de frumoasb pe atbt de periculoasb. 
De fapt, este atbt de frumoasb inebt poate 
fermeca orice purtbtor de pantaloni prin 
simpla ajustare a desuurilor sale, foarte 
sexy de altfel. De vreme ce individul este 
concentrat asupra formelor apetisante, cbm- 
pul lor de vedere se ingusteazb dramatic 
permifbnd celorlalti eroi sb se furijeze mai 
ujor pe Ibngb el. Din arsenalul unei femei 
nu poate lipsi oglinda pe care frumoasa 
noastrb eroinb o poate folosi pentru a-^i 
orbi adversarii atbta timp cbt soarele este 
pe cer. Co ji cum numbrul ei de capeane 
nu era suficient, Kate mai poate Ibsa in 
urmb ebrfile ei de poker atrbgbnd oponenfii 
in ambuscadele organizate. 



Toate aceste elemente impuse de tactica 
colectivb adoptotb de produebtori i-au obligat 
pe acejJia din urmb sb aducb un numbr de ino- 
vafii care sb-l ajute pe juebtor sb execute mai 
multe aefiuni intr-un timp suficient de scurf. Fie- 
ebrui personaj i se poate seta un quick-action 
care poate fi aefivat apoi imediat printr-un sin¬ 
gur die. Astfel, in momentui in care oponentui 
este amefit de formele apetisante ale frumoa- 
sei Kate, pentru a-f scoate din luptb nu mai tre- 
buie sb-l selectezi pe Cooper, sb-i activezi ato- 
cul cu pumnul ji apoi sb alegi [into. Dacb actiu- 
nea de anihilare a lui Cooper a fost setotb pe 
quick-action, atunci, odatb activatb, acesta din 
urmb o va executa cu o rapiditate ji precizie 
demnb de invidiat. 

Tot pentru manevrarea rapidb a perso- 
najelor s-a introdus tosto „a" ce le selecteazb 
automat pe toate. Avantajul acestei manevre 
este cb toate personajele pot fi mijeate deoda- 
tb, dezavantojul constbnd in faptui cb singura 
acfiune viabilb rbmasb mai este door atacul cu 
armele de foe. In schimb, se dovede^te extrem 


de utilb in momentele in care ejti asaltat de un 
inamic numeros. Dupb cum jtim. Commandos 
suferea de o „boalb"; personajele Ibsate sin- 
gure, in timp ce tu eroi ocupat cu manevrarea 
unuia dintre ei, in momentui in care erau desco- 
perifi nu fbceau nimic pentru a se salva de la 
moortea iminentb (unde nu-i Al vai de picioa- 
re). Desperados ate aceeaji problemb, dar, 
din fericire, cu ajutorul acestei modalitbti de uti- 
lizare a tuturor personajelor intr-un atac conco- 
mitent te poate salva de multe nepibceri. 

Un alt punct negativ primit de Commandos 
la vremea lui a fost la capitolul reaefiile ji com- 
portamentul qdversarului. Practic, atunci cbnd uci- 
deai o gardb, iar o a doua trecea prin zona 
unde ar fi trebuit sb vegheze decedatui, nu re- 
actiona sub nici o formb la constatarea lipsei 
din post. Nu aceloji lucru se intbmplb in Des¬ 
perados. Lipsa unei gbrzi din locul ei obijnuit 
poate alerta („He was here a minute ago!?!") 
orice gardb ce trece intbmpibtor pe acolo ji 
jtia cb pe acolo or fi trebuit sb pbzeascb'cine- 
va. In momentui in care constatb lipsa camara- 
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§i prezenta de spirit a unui campion de talia lui 
Karpov, asta cu atat mai mult cu cat uneori ai 
impresia c5 nu ai decat o singurd metodfi la 
dispozitie. 

De obicei, cel mai greu este sd Tncepi mi- 
siunea, pond foci prima bre^d in sistemul de- 
fensiv. Aici se joacd practic misiunea, exact co 
la poker totui pe o singurd carte. Dacd ai reujit 
sd elimini primele obstacole fdrd sd deranjezi 
vecinii, restui misiuni va fi un voiaj de pidcere. 

In orice caz, Desperados este un joc pentru 
oameni rdbddtori, oameni care stau ^i rumegd 
bine orice actiune, fiindcd este imperios sd an- 
ticipezi un pic actiunile adversarului, care nu tot- 
deauna sunt previzibile. 

Toate acestea fiind spuse vd las in com- 
pania eroilor Vestului Sdibatec ji al aventurii lor 
de neuitat, fiindcd este o experientd care me- 
ritd gustatd in a^teptarea lui Commandos 2. 

Claude 


mijcarea este lind ji constantd. In momentui In 
care intrd in alertd, culoarea se schimbd in gal- 
ben iar mijcarea devine rapidd ji necontrolatd, 
uneori poate fi focalizatd pe sursa de nelinijte 
(ceasul lui Cooper sou cdrtile de poker ale lui 
Kate, de exemplu). In momentui in care ejti de- 
pistat, culoarea se modified din nou intr-un roju 
purpuriu, moment in care se focalizeazd pe ad- 
versar ji schimburile de foe incep. Mai existd ji 
culoarea mov pentru momentele in care opo- 
nentii sunt atraji de piciorujele sexy ale lui Kate. 
Misiunile se vor succeda zile ji nopti, iar com- 
portamentul adversarilor se va modifica con¬ 
form momentului din zi in care se afid. Astfel 
noaptea raza lor vizuald este mai mied, dacd 
nu au o sursd de lumind, dor sunt mult mai sen- 
sibile la zgomote. 


dului, garda fie aleargd imediat alertdnd garni- 
zoana care imediat pleacd in cdutarea intru- 
jilor fie alarmat incepe sd-ji caute el amicul. 
Dacd, din intdmplare, il gdsejte ametit pe un- 
deva il trezejte (sou dezleagd dupd caz) pen¬ 
tru a-$i relua locul de pazd, dupd care pleacd 
fericit la locul sdu. In cazul in care nu reujejte, 
continud sd caute linijtindu-se in timp, asta in afa- 
ro cazului in care va fugi sd adued ajutoare. 

Ca ji In Commandos, adversarii au un 
camp de vedere care poate fi vizualizot de 
juedtor pentru a determina zonele suprave- 
gheate. Pentru a putea aprecia mai bine situa- 
fia acest pentru reprezentarea acestui camp vi- 
zual sunt folosite diverse culori. Astfel, ednd 
garda este linijtitd culoarea este verde iar 


Epilog 

Toate bune ji frumoase, nivelurile se scur- 
geau iminent in vreme ce eroii mei descdiceou 
itele pove^tii. Personajele au la dispozitie trucuri 
pentru a se descotorosi de adversar. Cu toate 
acestea nu este un joc u$or, ci unul care i|i toa- 
cd nervii la foe mdrunt. Unele misiuni, mai ales 
cele in care nu ai voie sd omori pe nimeni sau 
in care nu ai voie nici mdcar sd declanjezi alar- 
ma pot deveni absolut infernale. Pentru a le 
putea dace la capdt ai nevoie uneori de tdria 
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Despre nostalgia razboinica a hexagoanelor. 


unt cuvinte care pur simplu nu par s6 
meargfi ajezate unul langfi celalalt. 
Bun6oar6, cum ar veni s6 spui Julgerfi- 
toare carapace", sau, de pildd, „satanic6 bubu- 
ruz6"? Din aceeaji serie a impreunSrilor nefi- 
re§ti de cuvinte ar putea face parte ji „nostal- 
gia razboinica", daca jocul The War of 1812 
nu ar fi cea mai concreta punere In viafa a 
unei asemenea stari de spirit. 

Putintica istorie 

Pe lo 1812, tanara olcatuire politico<jd- 
ministrativo-militara numita Statele Unite a gasit 
de cuviinta sd inceapa Incd un rdzhoi cu Ma- 
rea Britanie. Aceasta, la randul ei, gdsise de cu- 
viinia sa se alieze cu indienii, adicd cu amerindi- 
enii, firejte. 

Ceea ce, americanilor dornici sd-ji revind 
dupd ani lungi de insuccese ji pierderi pe 
mare, nu puteo decat sd le convind, cdci ei 
doreau atdt teritoriile Coroanei, cat ji pe cele 
ale indienilor. Insd cu o singurd conditie - sd 
cdjtige un rdzboi Impotriva acestora. Ceea ce 
s-a dovedit mai ujor de planificat decat de pus 
In practicd. Doi ani de lupte sdngeroase au ur- 
mat dupd 1812, anulln care americanii ji-au 
pus In gdnd sd onexeze Canada... 

Realitatea istoricd so dovedit, ca de obicei, 
pur 5i simplu tdmpd: siluajia de la InceputuI rdz- 
boiului nu era mult diferitd de cea de la sfdrjitul 
acestuia. 

Canada a rdmas britanicd, ji numai indie¬ 
nii au luat-o, pond la urmd. In frezd. Dar, In jocul 
de fold, avefi ocazia de a schimba cursul isto- 
riei, dacd, Intor^i lo InceputuI secolului al XIX- 
lea, vd vep dovedi iscusinfa de comandant pe 
cdmpurile de bdtaie. 


Siruri lungi de hexe 

Jocul Intreg reprezintd un jir lung de bd- 
tdlii, desfdjurate la nivel tactic. Proctic, cele mai 
importante confruntdri din acest rdzboi oore- 
cum ciudat se regdsesc In curgerea The War 
of 1812. Jocul este fdcut lo marele amdnunt, ji 
de aceea vefi gdsi pe cdmpurile de bdtdiie 
toate tipurile de unitdti militare ole momentului, 
precum ji toate unitd.tile militare afectate diferi- 
telor teatre de operafiuni, de cdtre ambele 
pdrti combatante. The War of 1812 este o bu¬ 
nd lectie de istorie, deoorece respectd In totoli- 
tate realitatea istoricd a organizdrii militore, a de- 
plasdrilor ji dispunerilor de trupe, tindnd contln 
permanentd ji de tipul de teren pe core aces- 
tea sunt nevoite sd actioneze. 

De$i poate fi apreciat ca un joc tactic cla- 
sic ce se desfdjoard pe ture, deplasarea $i ori- 
entarea trupelor executdndu-se pe hexe. The 
War of 1812 aduce ujoare elemente de strat- 
egie, prin introducerea ?i a unor unitdti de apro- 
vizionare ji transport. Ceea ce este surprinzdtor 
la un moment dot al jocului este apori|ia In bdtdiii 
ji o navelor maritime sau fluviale, care pot aveo 
un rol decisivin desfd^urarea cdtorva lupte. 

Faza ia turn-ul 

Mi se pare interesant de mentionat ji felul 
In care sunt concepute turele. Core au o orga- 
nizare mai aparte, atunci cdnd jocul este setat 
sd functioneze „manual", adicd fdrd a Idsa eta- 
pele ce alcdtuiesc turele sd se deruleze auto¬ 
mat, ci oferindu-se control jucdtorului asupra de- 
ciziilor specifice fiecdreia dintre ocestea. Astfel, 
o turd este alcdtuitd din opt etope, pe care le 
voi explica In situatia In care primul care „mutd" 




In turd este jucdtorul „american": 

1. Foza de deplasore a americanilor. 

2. Faza de foe defensiv britanie. 

3. Faza de foe ofensiv american. 

4. Faza de melee (atac la baionetd) 
american. 


5. Faza de deplasore o britanicilor. 

6. Faza de foe defensiv american. 

7. Faza de foe ofensiv britanie. 

8. Faza de melee britanie. 

FaptuI cd existd un asemenea nivel de 
addneime al executdrii turelor mi se pare de 
bun augur ji cred cd nu face deedt sd sporeas- 
cd interesul maniacilor jocurilor de tactied pe 
ture pentru The War of 1812. Care nu vor fi 
descurajoti nici de interfata cu iz arhaic a jocu¬ 
lui, $i nici de grafica prdfuitd a acestuia. In 
fond, ideea unor ostfel de jocuri este bund, 
chior dacd nu mai este ji comerciald. Fopt pen¬ 
tru care om dot atenfie acestui joc, care cu si- 
guranfd va fi gdsit atractiv ji de cdtre olti fani ai 
genului. 

Marius Ghinea 
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semnul = mtre un texan 


... sau cum poti pune 
si un seic arab. 

S tim prea bine cu tofii ce febrd i-a opucat 
pe americoni pe la mijiocul secolului XX, 
^ atunci cbnd Texas-ul ji-o arfitat potenjia- 
lul subsolului. ins6 ji mai bine jtim ce febrd le-a 
apucat pe mamele noastre locrimogene, al6- 
turi de tatii nojtri, imediat dup6 aceeo cand co 
losul de serial Dallas a fost lansal. In fiecare joi 
seara, dupb telejurnal, proaspbfii insurdfei se 
adunau in fafa televizorului privind cu jind spre 
intinderile fermei Soufhfork ji Injurond de ma¬ 
ma focului marjdviile puse la cale deJ.R. Ew¬ 


ing. Fie c6 ne punem palfiria de texan, fie cd 
adoptam prosopul de pe capul arabilor, de 
acum tncolo ne vom murdari ji noi moinile cu 
fiteiul nafional, deoarece Blackstar Interac¬ 
tive ne-a trimis Oil Tycoon. 

Cu degetui pe harta 

Nu va ajteptati acum sa va construifi o 
ferma ca In serialul mai sus amintit sau sa fiti 
nevoifi sa rezolvafi intrigi familiale, deoarece 


Oil Tycoon se ocupa strict de partea frumoasa 
a afacerii, aceea prin care se cojtiga banii, 
aceea prin care se muncejte din greu ji cinstit 
(pentru cine crede ©). Cu dolarii in buzunar vei 
pleca in lume in cautarea gloriei ji bogafiei (unul 
din clijeele clasice). Primul popas va fi un loc de 
pe glob in care prospectiunile geologice sunt ex- 
trem de favorabile asupra existentei aurului ne- 
gru (Dejerturile Arabiei sou Campiile Texosului). 
Odata ajunji aici, va trebui sa batem la ujile 
oficialilor (din fericire, jocul a uitat de birocratie 
salvandu-ne de cateva dureri de cap) pentru o 
obtine drepturile de foraj pe teritoriul tarii res¬ 
pective. Cu aproborea in mana fugi repede in 
salbaticie 5i incepi sondarea terenului care de 
regula se incheie cu rezultate pozitive. Urmea- 
za petrecereo de rigoare dupa care imediat 
trebuie instalota sonda de extragere, ceea ce 
presupune achizi|ionarea echipomentului (fie 
cumparat, fieinchiriat), angojarea personalului 
calificat, crearea unui depozit de hrana $i chiar 
paza ji protectia zonei de lucru. in faza a doua 
urmeaza construirea unui rezervor imensin cel 
mai apropiat ora? major unde sa-fi depozitezi 
titeiul extras ?i, bineinfeles, celebrele conducte 
de transport de la sonda la rezervor. 

Nu este momentui sa te culci pe o ureche, 
chiar daca titeiul curge cu „sarguinciozitate", ba¬ 
nii nu vor intra inca in contui tau din Elvetia. Pe- 
trolul crud, proaspat extras, trebuie expediat 
cat mai repede in marile porturi ole lumii, cele 
care au ?i o rafinarie prin apropiere. La ince- 
put, tronsportui se va face cu tancuri petroliere 
inchiriate, dor in timp, daca iti foci treaba cum 
trebuie, vei putea sa-ji construie?ti propriile trans- 
portoare (nu infeleg de ce nu po}i sa ?i cum- 
peri). $i tot daca i|i foci treaba bine vei reu?i in 
timp sa ingropi concurenta fie cd vine din par- 
tea Al-ului sau amicilor pe core i-ai provocat lo 
o partida de multiplayer. 

Benzina si accizele 

Jocul se desfajoora pe trei planuri. Primul 
dintre ele este cel global in care prime?ti jtirile 
din domeniul petrolier ?i de unde poti sa supra- 
veghezi cu atentie progresul concurenjei. De ' 
aici, cu lupa, se poate intra in miezul problemei, 
mai exact se poate cobori la nivel zonal unde 
activitatile desfa?urate se vor inmulti. Aici vei 
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avea o reprezenlare foarte fideld a zonei, a 
centrelor urbane majore ji bineinteles a con- 
structiilor companiilor petroliere (sonde, rezer- 
voare conducte) active in ocea zond. Tot de 
aici vei putea sd programezi deplasdrile ji ru- 
tele petrolierelor care vor transporta pretioasa 
incdrcdturfi c6tre marile rafindrii ale lumii. 

Ultimul dintre oceste planuri este cel ur¬ 
ban. Aici vei avea cartierul general, care - ap- 
ropo - are door functie de decor. Pe langfi 
acesta ins6, poti construi o serie intreagfi de 
alte clddiri aditionale care, Tntr-un fel sou altui, 
te pot ajuta sCi-fi dezvolfi afacerea. Astfel po}i 
construi fabrici in care s6-fi produci singur echipa- 
mentul de lucru sou jantiere navole core sS-ji 
imbog6feasc6 flota cu petroliere noi. In orajele- 
porturi, mai precis cele in core vinzi petrolul, poti 
construi - dacd tehnologia ji buzunarul iti permit 
- propriile rafin6rii core vor transforma titeiul in 
produsele de bazd: benzind, ulei etc. Acesteo 
vor fi puse la dispozifia consumatorilor prin di¬ 


verse centre de distribufie (statii PECO ji altele) 
construite bineinfeles tot de tine. 

Tot in oraje vor putea fi construite centre 
tehnologice in ale cflror laboratoare minlile lumi- 
nate ole planetei se vor cfiinui, pe bani grei, sS 
pun6 la punct tehnologii cat mai sofisticate de 
dezvoltare a afacerii. Arborele tehnologic nu es¬ 
te foarte stufos, ji chior dac6 un centru nu poa- 
te fi dedicat mai multor proiecte concomitent, se 
va putea atinge tehnologia cea mai de varf intr-un 
timp relotiv scurt. Problema pe care am intolnito 
este c6 odat(5 terminate cercetoreo nu am putut 
s6<ni concediez sovantii, de core acum nu mai 
aveam nevoie, acejtia continuand sd-ji umple bu- 
zunarele cu banii mei, deji nu mai produceau nimic. 

Implicarea ta in dezvoltarea urbanisticfi a 
orajelor este chior mai mare decat crezi. Pe 


ovut grijS s6 ne am6geasc6 ani la rond. 

Nu prea am pomenit multe lucruri despre 
aspectele tehnice ale jocului germanilor de la 
Blackstar Interactive. Aceasta pentru c6, din 
punct de vedere tehnic, nu iese cu nimic in evi- 
denta, nu este ultimul rScnetin multimedia, ba 
dimpotriv6, chiar l-a? situa la acelaji nivel cu en- 
gine-urile de la jumStatea deceniului trecut. Gra- 
fica bidimensionala, pe bazS de bitmapuri, este 
ceea vom intalni. Sunetele se incadreazS cu suc- 
cesin mediocritatea general^ a componentei teh¬ 
nice pe ici pe colo mai auzindu-se cate un clin- 
chet la activarea unei ferestre sou cate un beep 
in momentul aparifiei unei jtiri importante. 

Ca o concluzie. Oil Tycoon incearc6 sS se 
incadreze in acea categorie a simulatoarelor 
economice deschise publicului larg, cu o graficS 
aerisita ce tinde spre un umor copilaresc, in care 
mecanismele afacerii sunt cat mai simple cu pu- 
tinta, incercond in acelaji timp sa menfina un 
sombure de suspans. Intr-un cuvant, este un joc 
draguj, un joc pentru cei doresc o dupa-amiaza 
relaxanta in componia calculatorului 

Claude 
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langa cladirile absolut necesare, pe care de 
altfel le-am amintit mai sus, mai poti construi tot 
felul de parcuri, centre de divertisment, §coli 
sou spitale, cine jtie poote primarul va mai in- 
chide ochii din cand in cand. 

Petrol cu miros de dolor 

Nici o afacere nu are succes daca nu adu- 
ce beneficii initiatorului. Aceeaji poveste este ji 
cu Oil Tycoon pe langa marfa propriu-zisa, fiind 
obligafi sa jonglati ji cu mulp verzijori. Mecanica 


jocului este simpla, nu trebuie sa va speriati. Pro¬ 
duci, vinzi, scoti profit, reinveste§ti ji punct. Oil Ty¬ 
coon nu este o simulare fidela a lumii petrolului, 
ci door un mediu interactiv in care noi, cei multi ji 
defavorizati, putem sa gustam un pic din magia 
afacerilor cu titei, magie cu care televiziunea a 
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Nerecomandat celor care vor liniste si 
grafica urata (sou invers). 


C roteam - o companie de care chiar 
nu am auzit pond acum (dacd gre- 
jesc ji este cumva o companie mai 
mare decat... iD Software. v6 rog s6 md co- 
rectafi). Aceastd companie cro...atd a executot 
tnsd un joc cum mai rar intdinifi ji vd spun asta cu 
toatd convingerea, pentru cd eu unul, care, deh, 
numoi jocuri vdd toatd ziua, chiar nu m-am impie- 
dicat de ceva atdt de... serios cum e Serious Sam. 

Dupd ce am jucat varianta demo (care a 
impresionat un card de oameni in redactie), 
am a^teptat destui de rece aparifia jocului vari- 
onto full, dar nu mi-a trebuit mult sd md entuzias- 
mez cdnd om vdzut ce temple, obeliscuri ji pi- 
ramide s-au ridicat in cinstea Zeului Grafted. 


I smell an ambush 

Avem de-a face cu un joc al ambuscade- 
lor. Efectiv, pe tot parcursul ocestui 3D shooter 
care, Tntre noi fie vorba, chiar Tji meritd denumi- 



Paradisul §i tehnica? Niciodati! 


rea, sunt presdrate ambuscade in toate locurile 
5i cu toate combinatiile de monjtri posibile. Ca 
sd vd foceti o imagine cat de cat completd a 
dimensiunilor apocaliptice ale haosului din Seri¬ 
ous Sam, faceti un simplu (?) calcul matematic: 
dacd in joc existd 19 tipuri de monjtri §i la o 
ambuscadd vin cel putin cdte doi din fiecare 
(excepfie fdcdnd enormitdtile, care apar mai 
rar), cdti monjtri sunt in joc? Vd spun eu cd in 
fiecare nivel aveti ocazia sd mdceldriti, literal- 
mente, peste 400 de hidojenii. Asemenea ci- 
fre inspdimdntdtoare nu fac altceva deedt sd 
ne trimitd cu gdndul la Doom, jocul cu care Se¬ 
rious Sam are multe similaritdti. Desigur, evolu- 
fia s-a manifestat din toate punctele de vedere, 
dar povestea a rdmas aproximativ aceeaji: ca 
ji In Doom sau Quake, lumea este invadatd 
de rdul absolut. In 55, la aceastd situafie drama- 
tied se ajunge tot din neglijenta pdmdntenilor 
care, plecdnd sd exploreze universul (asta du¬ 
pd ce au reu^it sd dezvolte cu succes tehnolo- 



§tiu, §i eu cant in bale... 


gia necesard unei plimbdri ceva mai Tndelun- 
gate), au deranjat Rdul Absolut - Mental, care 
fdcea nani lini§titintr-un cotlon al cosmosului. RA 
se enerveazd cd a fost trezit, face o armatd de 
mutanfi, coopteazd forfat anumite rase extrateres- 
tre ji atacd caloniile pdmdntenilor. Acejtia luptd 
pe moarte ji pe moarte (viata nici nu se mai 
pune in discutie) in incercarea de a opri ofensi- 
va care se apropie vertigines de Terra. In timpul 
acestui rdzboi pierdut ined de la inceput se re- 
mared un anumit Sam „Serious" Stone, de pro- 
fesie meserioj, cu specializare in BPTB (Big Pec¬ 
torals Tiny Brain) ji expert in folosirea armelor de 
tot felul. 5efii pdmdnteni il remared pe acest 
tdndr cu perspective ji, dupd ce se Idmuresc 
cd in EgiptuI antic ar putea exista un veritabil 
„deus ex machina" pentru „mica problemd”, il 
trimit sd... nici ei nu jtiu exact ce e de cdutat, 
dar s-o descurca el cumva. Pentru a fi siguri de 
succesul lui Sam §i fiind convinji cd in ceea ce 



Noi, cei din linia intdi. 


prive^te anduranta ji starea sa de fitness nu au 
nevoie de completdri, oamenii de ?tiin}d hotd- 
rdsc sd-i Imbundtdfeascd structure neuronald, in- 
suficient dezvoltatd natural (atrofiere cauzatd 
probabil de umplerea cu masd musculard hi- 
perdezvoltatd a spatiului alocat). Cu alte cuvin- 
te, pentru a se asigura cd Sam nu va avea ten- 
dinta de a se cuica dacd va intra intr-un loc in- 
tunecos, crezdnd cd a venit seara, i se imple- 
menteazd un sistem de ajutorare a celor inco- 
pabili sd se plimbe intr-o camerd de 2 pe 2 fd- 
rd sd se rdtdceascd. Acest sistem (numitin joc 
NETRICSA - prescurtarea unei compuneri pe 
core nu o repet aid din motive de spajiu...) Il 
avertizeazd pe Sam (ji, implicit, pe juedtor) de ■ 
pericolele ce-i stau in cale, de posibilitatea unei 
ambuscade (pe care Sam o detecteazd mai 



Sssst, liniste! Vorbe^te vdntul... 
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Pe cine, Sam? 


Beheaded Kamikaze 



Soldot sirian executat, inviat de Mental 
ji controlat lo distan|a prin LCU (Life Control 
Unit). Copul i-o fost distrus fi este folosit pen- 
tru otocuri sinucigoje. Duce doufl bombem 
mbini $i le octiveozC in opropiereo |intei. Ex¬ 
ists ji specii de Beheaded moi pufin pericu- 
loose: Rocketeer, Firecracker ji Bomber, 
-explodeozb cflnd este distrus 

Kleer Skeleton 



ScheletuI unei specii de pe ploneto Kleer, 
din Alpha Conis Mojoris, resuscitot de Men¬ 
tal. Are gheare lungi ji ascufite, dar atacb de 
la distanfa aruncand ghiulele cu lan|. 

- atacurile prin salt pot fi evitote pa§ind Tn 
lateral 

Scythian Witch-Harpy 


O dona a unei rase de mult dispdrute. 
Ataca de la apropiere, dor §i de la distanfa. 



prin magie. Poate zbura ji deci ataca de 
multe ori din locuri inaccesibile. 

• cand formeaza un grup, folosifi mitra- 
liera sou lonsotorul de rachete 

-Tn lupta unu lo una, folosi}i carabina cu 
doua fevi 


Arachnoid 



Un luptator sfant aparfinand unei rase 
primitive evoluate din arahnide. Extrem de 
ostil, din cauza convingerilor religioose. 
Poarta o mitraliera cu muni}ie infinita. Are 
osatura exterioara, care Tl protejeaza de 
proiectile, foe ji explozii. Adulfii sunt de 
doua ori mai mari. 

- otenjie la varful cozii - este foarte peri- 
culos 

- mitraliaza tot ce-i sta Tn cole, prieten 
sou du^man 

Aludran Reptiloid 

Reptila gigantica cu patru brate din 
sistemul Alurdan, Tn constelafio Conis Major. 
Aceasta rasa primitiva a acceptat sa lupte 
pentru Mental Tn schimbul puterilor magice 
care i-ou fost conferite. Arunca sfere de foe 
care cauta [into. Varianta Highlander este 
mai puternica. 



- menjinefi un foe constant ji Tncercafi sa 
nimeriji sferele de foe cat sunt Tnca Tn oer. 

Bio-Mechanoid 


Un organism bio-mecanic dezvoltatTn 
laboratoarele lui Mental. Genomul sau e 
programat sa-i confere parti mecanice dez- 



voltatate biologic §i arme laser laterale, 
conectate direct la sistemul nervos. Ataca 
fara sa gandeasca. Varianta Major este 
dotata cu lansatoare de rachete. 

- rapizi ji periculoji, trebuie eliminaji 
foarte repede 

Lava Golem 


O gramada de material neanimat, adus 
la viafa prin magie. Dimensiunile sale varia- 



za de la Tnaltimea lui Sam la cea a unui turn 
de aproximativ 30 de metri. Arunca bucati 
de lava incandescenta. Cand „moare", se 
Tmpra$tie Tn al|i golemi mai mici ji mai ujor 
de eliminat. 

- cei mari sunt EXTREM de periculoji ji 
de rezistenfi 

Ugh-Zan III, 

The Vicious Warlock 

A treia Tncarnare a maleficului Ugh-Zan, 
ultimul din gigan}ii Warlock. Este nemuritor, 
are gradul de Mare Amiral Tn armata lui 
Mental ji s-a aflat Tn slujba Raului de mili- 



oane de ani. Are Tn jur de 100 de metri 
Tnalfime, suficient de bine Tnarmat pentru a 
se confrunta fara probleme cu o nova inter- 
stelara de lupta, Ugh-Zan Ilia fost trimis de 
Mental pentru a se asigura cd Pambntul 
este jters din Univers. Una din cele mai 
periculoase fapturi posibile. 

- folose$te cele mai puternice arme ji 
vraji; 

- energia i se regenereaza Tn permanen|a. 
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Nu vi lasa^i pdcdli^i de bara de energie. Ticalosul dsta e 
nemuritor. 


Face^i abstrac^ie (cu trei-patru rachete) de creaturile alea $i 
admira^i culorile. 


natural, tragandu-ji nasul exclamand satisfa- 
cut ca „l smell an ambush"). Daca tot veni vor- 
ba, foarte multe din ambuscade sunt declanjate 
fie de preluarea unei noi arme, fie de intrare Intr-o 
zana suspecta, dar, uneori, §i din cauza unei sim- 
bolice ji minuscule pastile de energie sau de armu- 
ra, plasate in aja fel Tncdt trebuie sb fii Sam Stone 
insuji ca sa nu^i dai seama cd e o capcanb. 

in plus, Serious Sam (jocul) devine, cu aju- 
torul acestei NETRICSA, de-a dreptui educafio- 
nal, pentru cd astfel afli detalii (in mare parte 
fanteziste) despre Templul lui Hatshepsut (locul 
unde incepe jocul), Valeo Regilor, Memfis sou 
Tebo - cu templele din Luxor ji Karnak. NET¬ 
RICSA dovedejte ^i simj al umorului, Tntr-o anu- 
mita mdsurd. Dacd Sam se bagd cu tot dina- 
dinsul intr-o zond facultativd a jocului, plind de 
secrete, simpatica interfafd neuronald incepe 
sd filozofeze; „Oare de ce md aflu chiar in ca- 
pul unuia care nu jtie unde sd tragd linia dupd 
mai mult 1000 de monjtri ji care nu jtie dife- 
renfa intre vitejie ji prostie?" Ajadar, cu tot cu 
NETRICSA, Sam rdmane un Duke Nukem ver- 
itabil (brunet insd), ale cdrui sintagme aproape 
monosilabice devin simpatice oricui (asta dacd 
un „Nice" exclamat la vederea unei oglinzi fru- 
mos lucitoare se ridicd la nivelul de sintagmd. 


pentru cd in rest se aud door cdte un rdset stu¬ 
pid sau ceva uriete - dar nu lipsite de umor). 

Grafica face jocul 

Categoric: nu cred cd e cineva cu adevd- 
rat innebunit de omordtui continuu ol unor vietdti 
sou mortdciuni ambulante ji dacd chiar intrd ci¬ 
neva in categorio asta, nu i-ar strica o verificore 
ji cdtevo luni de linijte (intre patru pereti capito- 
nati). Serious Sam este grafted dusd la maxim, 
grafted la putere mare, grafted excelentd, gra¬ 
fted geniald, grafted superbd, in fine, grafied 
ce te face, efectiv, sd ca^ti gura la tot pasul 
(m-am simtit deseori ca turistui japonez rdtdcit 
de grup intre minunile Egiptului). Templele, obe- 
liscurile, piramidele, mormintele, clddirile, zi- 
durile, statuile, apa (frumoasa apd), monjtrii, 
ormele: tout est parfaiti Copacii se unduie in 
bdtoia unui vdnt edidu) in ooze ji Idngd piscine 
luxoase, intre ziduri pline de fresce ji hieroglife 
pe care se unduie, rdcoros, reflexii albdstrii. 
Odata intrat in apd, senzotia de bine se accen- 
tueazd (e cel mai opropiat lucru de o piscind 
reald pe care l-am vdzut §i aproape simfit 
pdnd ocum), iar o plimbare la opus pe aleea 
sfinejilor (fdcdnd abstractie de inamici, pe care 


abia ajteptam sd-i calmez definitiv ji sd md bu- 
cur in lini^te de peisaje) este o experien|d 
inexprimabild, pe care insist sd nu o pierdefi. E 
evident de ce md preseazd senzotia cd se va 
vorbi de acum inainte ji de un engine Serious 
Sam, dupd atdteo altele: Half-Life, Unreal 
Imaginile cred cd vorbesc de la sine. Ceea ce 
nu se vede in imagini este fluiditatea onimatiei 
chiar ji pe procesoare ji pidci grafice mai 
putin pretenfioase (deji mdcar un GeForce 
este foorte recomandabil). 

Existd in joc ji zone mai pujin luminoase, 
fdrd peisaje, vdgduni intunecoose care colcdie 
de monjtri sau broajte rdioase. Acolo trebuie 
sd te lup|i, sd rdzbafi ji, crede|i-md, produedtorii 
au fdcut tot posibilul sd facd din Serious Sam un 
urmaj demn de stimd al seriei Doom. Engine-ul 
din Serious Sam e capabil sd renderizeze, in 
timp real, un numdr de monjtri care uneori mi s- 
a pdrut nelimitat. Durata jocului variazd in 
functie de nivelul de dificultate selectat: Tourist 
- pentru juedtori „non-FPS", Easy - pentru jued- 
torii „FPS" (?), Medium - pentru juedtorii „FPS" 
experimentati. Hard - pentru juedtorii „FPS" 
FOARTE experimentaji ji Serious - pentru fanii 
euthanasiei. Pe Tourist, energia jucdtorului se 
regenereazd, iar monjtrii, deji vin tot in valuri 



Doi sfinc^i ca acesta deschid poarta catre final. 



Una din glumele producatorilor. Totu^i, nu va lasafi pdcdliti. 
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Cu ce, Sam? 


Military Knife 

Un cu}it militar obijnuit, folosif ca unealtd 


sou ca arma silen|ioasa. 

- uHI Tn uciderea inamicilor pe la spate 



Shotfield .45 with TMAR 

Replica a modelului de cavalerie din 
1875, modificat pentru acuratefe sporita. 
Nu foarte eficient in lupta din cauza ratei 
scdzute de foe. I s<i adaptat un TMAR 
(Techno-Magical Ammunition Replenisher) 
capturat de la torfele lui Mental. TMAR 
otera muni|ie infinita. Folositor Tn elimniarea 
lo distanfa a inamicilor slabi. 

■ poate fi folosit Tn combinafie cu un alt 
Shotfield .45 


-Tn combinafie cu NETRICSA, poate fi 
folosit cu mare precizie la distanfa 



12 Gauge Pump Action 
Shotgun 

Carabina cu o singura feava. Eficienta 
lo raza scurta ji medie pentru eliminorea 
inamicilor mai mici. 


- nu are impact prea puternic, dar are o 
rata de foe destui de buna, dotorita 
Tncarcarii automate 



XM214-A Minigun 

Poate una din cele mai spectaculoase 
arme ale jocului, a evoluat din Gatling prin 
Vulcan ji M134. XM214-A este visul 
oricarui infanterist, pentru care este cea mai 
puternica arma disponibila. 

- folosita cu succes atat la apropiere cat 


5 i la distanfa, atat Tmpotriva inamicilor indi- 
viduali cat ji pentru eliminorea unor numere 
impresionante de atacatori 


- consuma munifie extrem de repede 



Double Barrel Coach Gun 

Carabina cu doua fevi. Foarte eficienta 
la raza scurta, Tmpotriva inamicilor de 
marime medie, dar practic inutila Tn lupta la 
distanfa mare. 


- se Tncarca manual, deci com Tncet 

- ineficienta la distanfa mare 



M1-A2 Thompson 
Submachine Gun 

Replica a modelului inventat de genera- 
lul Thompson, a fost adaptata la munifia de 
5.56mm, pentru a fi compatibila cu alte 


SBC Cannon 

Aceasta este cea mai puternica arma 
existenta Tn dotarea forfelor Federofiei 
pambntene. Designul nu a fost conceput de 
oameni de jtiinfa, ci imita armele tehnoma- 
gice care compun artileria lui Mental. 
Lanseoza ghiulele umplute cu uraniu care 



au puterea de a trece prin mai mulfi inamici. 

- experfii militari pretind cd Tnvelijul de 
plumb al ghiulelelorTi protejeaza pe 
definatorul armei de efectele uraniului pe 
care acestea Tl confin 

- efectele negative ale uraniului asupra 
inamicului sunt considerate drept 
neesenfiale, dot fiind scopul armei 

MKIII Grenade Launcher 

Un aruncator de grenade foarte eficient 
care poate fi folosit ^i lo distanfa. Gre- 
nadele explodeazd door Tn contact cu o 
finta vie, nu §i la contactui cu solul sou 
perefii. 

- exploziile au o razd foarte mare 

- eficient Tmpotriva grupurilor de inamici 


- poate arunca grenade dupd coif sou 
peste obstacole 



XPML21 Rocket Launcher 

Lansator personal de rachete, aflat Tncd 
Tn stadiu de experiment. Lanseazd rachete 
de tip Inferno ji este eficient Tmpotriva 
oriedrui tip de inamic. 

- atenfie ednd Tl folosifi Tn spafii Tnguste 
sou Tn apropierea obstacolelor 


XL2 Lasergun 

Tot Tn stadiu de experiment, XL2 este o 
arma laser extrem de eficienta, produsd din 
titaniu. Este deci foarte ujoard §i se 
Tncdlzejte greu, ceea ce face ca XL2 sd fie 
o armd cu energie excelentd. 


- folositoare Tn acoperirea unor arii largi 
(campuri, curfi interioare etc.) 



arme de infanterie. 

- poate trage atat rafale rapide cat $i fo- 
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Un joc serios fdcut de producatori 
neserio§i 


I coplejitoare, nu sunt prea violenti. Dac6 nivelul 
de dificultate create, scad jansele de a vedea 
^ nivelurile superioare. Pe Serious, nu e sigur 
, dacd putefi s6 iejiti cu viaf6 din prima camera. 

Contra 

j ... la balon. Glumeam, desigur. E vorba 
de mijioacele de combatere a criminalitfitii an- 
; cestral-extraferesfre. Sam are la dispozifie orice 
^ arms posibild ji necesard intr-un EPS, de la cu}it 
la un ridicol tun din material ..ujor", care trage 
cu ghiulele de plumb umplute cu uraniu. Pe lan- 
I ga arme, e nevoie de foarte multa Indemana- 
I re. Foarte mul}i monjtri trag cu tot soiul de pro- 
iectile, majoritatea balistice, iar olfii se reped la 
Sam in salturi ucigatoare sou gramada. Exista, 

I desigur, ji un tip de monstru care trage cu 
I proiectile care au prostui obicei de a te urmari 
peste tot, dar totui se rezolva cu rafale de mi- 
1 traliera, care sunt foarte eficiente impotriva a 
I tot ce zboara, umbla, se tara^te ji sore. De 
multe ori, aceste rafale (care se pot prelungi 
pana la adevarate monologuri facanitoare, 
cum sunt cele care se aud cand fi se blochea- 
zd calculatorul ji fi-e lene sd ape§i pe reset) pre- 
I zinta ji un alt avantaj: acoperd polifonia ord- 
caitor-fipatoare ce emand din miile de inamici 
I care trebuie strivifi. 

I Inchipuifi-vd intr-o camera micd unde in- 
I cepe sd ploud cu broojte, zeci de batracieni 
j veninoji care jopdie ca demen}ii ji se exprimd 
I ajijderea. Alteori, chiar dacd spafiul este sufi- 
cient (sd ludm, de pildd, o curte interioard gigan- 
ticd), zgomotui va fi tot asurzitor, pentru cd asu- 
’ pro lui Sam se reped bo doudzeci de tauri 
1 furiosi, care produc un adevdrat cutremur (vi- 



Serious Sam trece bariera dintre FPS $i 
Jocurile Olimpice. 



A§ striga „Ole” dar mi s-a pus un nod in 
gdt. De ce oare? 



TuristuI admirand arhitectura antica: Aici 
ar merge un televizor, aici canapeaua... 


zual §i sonor), ba treizeci de schelete copitate, 
care rdpdie prin bdtaturd mai ceva ca grindina 
pe un pervaz de tabid. In urmo mdcelului, lui 
Sam nu-i rdmane decat sd-ji oblojeascd corpul 
strivit, ars, aruncat, ciuruit ji inecat ji sd-ji nu- 
mere punctele obtinute monstru cu monstru. Ca 
sd percepeti ji mai clar numdrul de monjtri din 
Serious Sam, nu trebuie decat sd vd spun cd 
se ajunge destui de u§or la cdteva milioane de 
puncte (iar un monstru de putere medie „costa" 
5000 de puncte). 

Jocul se termind de pared mai urmeazd 
cdteva niveluri, care, probabil, se vor concretiza 
in Serious Sam 2. Episodul cu Marele Monstru 
din final este un deliciu ji, probabil, visul oried- 
rui fan FPS mai insetat de provocarea deedt 
de povestea jocului. E suficient sd vezi o singu- 
rd data cum aratd nivelul final din Serious Sam 



Istoria se combine cu lupta, ca sd o 
Tn^eleagd §i Sam. 


pentru ca pretenfiile in materie de FPS-uri sd-ti 
creased vertigines. 

Pentru cei care insd nu ji-ou satisfdcut ape- 
titul morbid care, in acest stadiu, dupd atdtea 
ore de joc/mdeel, seamdnd mai mult ca sigur 
cu o majind de tocot, amintesc existenfa modu- 
lui multiplayer, in retea sou chiar ji pe acela$i 
calculator, cu monitorul impdrtibil in zone. Este 
modul multiplayer cel mai direct, deji pe moni- 
toare de 14" inghesuiala ar fi com mare. 

Concluziile or trebui sd decurgd de la si¬ 
ne (altfel am scris degeaba): Serious Sam nu 
este un joc dedicat celor care cautd intr-un FPS, 
cu infrigurare, experiente cat mai veridice cu pu- 
tintd. Din acest punct de vedere, ji eu am fost 
destui de sceptic in ceea ce privejte jocul Cro¬ 
at, dar asta nu m-o oprit sd-l ji termin in cele din 
urmd ji sd-l laud in stdnga ji in dreapta. Serious 


Sam nu presupune inteligenfd superioard ji nici 
chiar indemdnare excesivd. Este un joc fdrd pre- 
tentii de storyline, dor cu pretenfii de grafied §i 
gameplay ji, sincer, bolanfa valoricd se pds- 
treazd orizontold. Ceea ce e foarte inleresani 



in principiu, acela e un Beheaded 
Rocketeer care, in principiu, nu zboard. 


este atmosfera jocului care nu e deloc sumbrd, 
ba e chiar insoritd ji caidd (in afard de episoa- 
dele cu morminte ji camere incefojate, de alt¬ 
fel foarte ror intdinite), ceea ce i|i dd o senzafie 
de libertate formidobild. Mi s-ar pdrea ideald 
posibilitatea de o dezactiva monjtrii $i de o md 
plimba linijtit la Karnak sub un cer de noapte in- 
stelatd, cu vdntui legdndnd u^or palmierii $i apa 
susurdnd in fdntdnd (asto fdrd sd devin ne- 
apdrateminescian). 

P.S. Sd nu vd jocheze nota pentru storyline, 
care, dupd cum am spus, e stupid. Nu mi se pa¬ 
re corect sd depunctez pentru poveste un joc 
care nici nu pretinde cd ar avea cine jtie ce linie 


norativd. 

Mike 
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The Ward 



Ce faci cand ramai singur 
cand rdmai singur pe lund 

I ntotdeauna mi-au pl6cut jocurile, cdrtile, fil- 
mele SF. Imi pidcea ?nc6 imi mai place 
modul Tn care autorii incearcd s6 creeze tot 
felul de lumi fantastice, iar lucrul care m-a impre- 
sionat cel mai mult a fost imaginafia fdrfl limite, 
faptui cd poti da frdu liber ideilor ji faptui cd nu 
existd constrdngeri, totui poate fi aja cum vrei tu. 

Cand o carte, film sau joc SF are ca punct 
de plecare realitatea imediatmconjurdtoare, lu- 
crurile stau ji mai bine pentru cd intotdeauna te 
gdnde^ti cd s-ar putea sd fie ceva adevdr in ce- 
le prezentate. Jocul The Ward, incepe cu un in¬ 
tro cdt se poate de decent. Pe lund se desfd- 
joard in parametrii normali misiunea spatiald a 
echipajului Apollo XIX, misiune care are ca 
scop cercetorea unor mijcdri seismice. Perso- 
najul principal se nume^te David Walker, ji fa¬ 
ce ji el parte din echipajul trimis pe lund. Totui 
pare a se desfdjura ca la carte pdnd cdnd, 
tocmai inainte de a termina misiunea, un UFO 
apare ji distruge modulul spatial ji vehiculul se- 
lenar. Tofi membrii echipajului sunt uciji cu ex- 
cepfia lui David Walker, evident. 

Poveste 

Au plecat pe lund $i duji au fost. Cam as- 
ta ar fi ideea cu care rdmdne gamerul dupd fil- 


pe lund? Dar ce te faci 
din cauza alienilor? 

muletui de intro. Md rog, dupd cdtva timp. Wal¬ 
ker, personajul pe care il controlati se trezejte 
intr-o bazd extraterestrd de pe lund. In momen- 
tul in care in care incepe jocul, vd aflafi intr-un 
fel de celuld aldturi de cadovre. Unul extratere- 
stru ji unul omenesc. Bineinfeles, totui este foarte 
confuz (ji din nefericire cam aja rdmdne ma- 
rea parte a jocului). 

latd cam ce se petrece in joc, pe scurt. 

Cu mult timp in urmd (ca in toate SF-urile bune) 
membrii unei civilizatii extraterestre foarte avan- 
sate din punct de vedere tehnologic incep sd 
se joace cu structura lor geneticd pentru a ajun- 
ge sd fie numiti „the makers", sau in termeni de 
la noi de acasd „creatorii". Pe moment ce teh- 
nologia folositd de ei deveneo din ce in ce 
mai avansatd, ei, extraterejtrii respectivi, au in- 
ceput sd se considere zei. In cele din urmd au 
ajuns insd sd se confrunte cu o mare problemd. 
Aceastd problemd este compresio spatiului. In 
cele din urmd pentru gdsirea solutiei se ape- 
leazd la cdidtoriile in timp. Dupd secole in lu- 
mea extraterestrd apar tot felul de conflicte ji 
tehnologia „creatorilor" este sortitd uitdrii. Cu 
toate acestea, una din rasele de extratere^trii, 
mai conservatoare, gdsejte nijte artefacte de 
pe vremea „creatorilor" ji astfel sunt capabili 
sd redescopere avantajele tehnologiei avan- 
sate cu ajutorul unui tehnovirus. Dar acest teh- 
novirus, cum il numesc ei, a fost rupt in doud 
bucd}i, numite la rdndul lor „the ark" ji „the 
quickener". Una din pdrti se afid pe lund (the 
ark), iar cealaltd este ascunsd pe „muntele 
sfdnt". Evident, doar o persoand, cea aleasd - 
the ward, este capabild sd uneascd cele doud 
pdrti ale tehnovirusului ji astfel sd permitd acce- 
sul la cunojtintele „creatorilor". In dorinta de a 
uni cele doud componente, una din rasele de 
extraterejtrii distrug nava echipajului Apollo 
XIX, pentru a-l rdpi pe Walker in credinta cd 
acesta ar putea fi cel ales. Intre timp, o altd ra- 
sd de alieni pune la cale o revoltd pentru a-l 
salva pe cel ales ji pentru a-l proteja in cduta- 


rea sa pentru cele doud componente ale teh¬ 
novirusului. Ei, ocum cd 5 ti|i care este povestea, 
pot sd vd spun cd otdt cdt a|i inteles voi din 
poveste atdt am inteles ji eu din joc. ^i totu^i, 
pared nu e chiar aja de rdu, nu? 


Quest 

Deo lungul jocului, personajul pe care-1 con¬ 
trolati va trece prin trei capitole distincte ale 
aventurii. La inceput te gdsejti in interiorul bazei 
extraterestre de pe lund ?i incerci cu disperare 
sd afli ce se intdmpid, unde te afli, care este fa- 
za cu luptele dintre alieni ji, evident, cum pofi 
sedpa din toatd povestea asta. In al doilea act 
al jocului, act care este axat mai mull pe conver- 
sa|ii - poate chiar prea mult - te gdsejti intr-o 
inchisoare pentru oameni, pe Marte ji prin con- 
versatii afli mai multe treburi despre „the Ward" 
fdrd a fi convins cd tu ejti cel ales. 

In cele din urmd, in actui trei, personajul nu 
mai este un fugar $i trece la acfiune direetd ji la un 
conflict interstelar deschis pe o navd spatiald extra¬ 
terestrd. La sfdrjit, pe muntele sfdnt, trebuie sd te 
lupfi pentru a salva omenirea de la distrugere. 

De-a lungul intregii aventuri vei intdini o grd- 
madd de alieni ji de oameni. Cu toate aces¬ 
tea, personajele nu sunt prea bine definite, le 
lipsejte cdte o trdsdturd specified, sau mai pe 
romdne^te sarea ji piperul. Astfel personajele 
par lipsite de vlagd ji nu reu^esc sd stdrneascd 
nici un fel de sentimenle. Modul in care se des- 
fdjoard conversatiile este ji el cam prost rea- 
lizat in sensul cd dialogul incepe numai cdnd 
vd aflati intr-un anume be pre-setat de pe ecran 
astfel cd ajunge}i sd tot vorbi|i cu aceleaji per- 
soane de vreo zece ori. Dialogurile in sine ofe- 
rd destui de multe informa}ii necesare avonsdrii 
in joc dar in marea parte ele sunt bconice ji due 
lipsd de aceleaji condimente (poate ji nijte bo- 
ia) de care vorbeam mai inainte. Toate, una pes- 
te alta, se resimt la feeling-ul oferit de joc. 


Puzzle 

Co majoritatea questurilor. The Wordaburv 
dd in puzzle-uri. Nu apuci nici mdcar sd te uifi la 
ceas cd, hop, dai de un puzzle. Problema este 
cd majoritateo necesitd multd, multd, multd rdb- 
dore ji perseverentd, deoarece o metodd lo- 
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gic6 Tn rezolvarea puzzle-ului nu prea merge, 
oslfel cfi te Irezejti cd o iei pe Tncercale. In une- 
le cazuri frebuie ajezate o serie de obiecte. intr- 
o anumita ordine, iar cdnd vezi c6 tot nu merge 
te apuci incerci toote combinafiile posibile. In 
alte cazuri trebuie sd ajezi nijte mostre de tesut 
Tn anumite pozi}ii intr-un fel de microscop cd te 
opucd pandoliile pond te prinzi cum Dumnezeu 
trebuie procedot. Una peste alta, unele puzzle- 
uri mai au ji o limitd de timp. Acesta este un ma¬ 
re dezavantaj al quest-ului pentru cd mulji ga- 
meri vor renunfa pur ji simplu la joc din cauza 
frustrdrii. Singura parte bund este cd aceste 
puzzle-uri au o legdturd cat de cat cu jocul ji actiu- 
nea jocului ji nu sunt aruncate pur ji simplu la 
Intdmplare. Partea proastd este cd solufiile sunt 
aleatorii, diferd de la joc la joc. Astfel incdt, da- 
cd reujejti sd gdsejti o solutie ji sd treci mai de- 
parte, dar ai ghinionul sd mori, atunci cdnd reiei 
un joc salvat, solutia la puzzle va fi alta. $i atunci... 
dd-i ji luptd (errr... puzzle-uiejte vroiam sd zicjl 

Ceea ce este specific jocurilor de aven- 
turd ji se regdsejte ji In The Ward este modul 
de interacfiune cu mediul inconjurdtor. In joc 
existd peste 100 de locatii care trebuie cerce- 
tate Tn detaliu, fiecare colji^or trebuie scotocit 
pentru a gdsi un obiect sau un indiciu. Dupd ce 
ai gdsit un obiect, te apuci ji-l Tncerci cu toate 
celelalte obiecte din inventor ji cu tot ce poti 
de prin camera Tn care te afli. Pe Idngd toate 
astea trebuie sd ji asimilezi o grdmadd de 
informaHi oferite de terminale ji de personajele 
din jur. De cele mai multe ori sfdrjejti prin a-ti 
dori sd dai cu piciorul Tn toate majindriile pent¬ 
ru cd nu reuje^ti sd le foci sd meargd aja cum 
vrei - problema asta apare mai ales la Tn- 
ceputul jocului cdnd nu prea ai idee despre 
cum trebuie manevrate obiectele. 

In ce privejte modul de prezentare a ac- 
jiunii. The Wardes\e un quest 3rd person. Ce¬ 
ea ce or fi de reprojat este locul din care se ve- 
de acjiunea. In acest sens jocul a rdmas cam la 
nivelul questurilor antice ji de demult. Interactiu- 
nea cu cele din jur se face numai din anumite 
locuri pre-setate iar faptui cd unghiul din care 
se vede o camerd nu se poate schimba lasd 
de dorit, dacd vrei sd vezi mai bine o parte din- 
tr-o camerd trebuie sd mergi pdnd Tn partea 
cealaltd a locului respectiv pentru a schimba 
perspectiva dar riscdnd astfel sd declanjezi al¬ 


te belele. In concluzie, rdmai cu un gust cam 
amar cdnd vezi cd toate mijcdrile pe care le 
foci au fost predefinite ji cd nu te poti bucura 
de mai multd libertate de actiune. 

Tehnice 

In ce privejte grafica, lucrurile sunt simple, 
locatiile sunt lucrateTn detaliu, dar le lipsejte 
„ocel ceva" care apare atdt de bine Tn jocuri 
de genul Myst sau The Lor^gest Journey. De fie¬ 
care data cdnd te gdsejti Tntr-un nou loc, ti se 
pare cd totui este pus la punct §i pared ai o oa- 
recare satisfactie a descoperirii, dar Tn clipa Tn 
care personajele Tncep sd mijune prin decorul 
prerenderizat, pared plutind, ti se cam taie din 
elan. In rest, decorurile sunt pe cdt se poote de 
statice ji atmosfera pe care o degajd este simi- 
lard SF-urilor din anii 80. Rezolutia la care ru- 
leazd jocul nu depdjejte 640x480 ji nici nu 
existd posibilitateo folosirii unei pidci 3D sau md- 
car a vreunei setdri Tn ce privejte grafica. 
Referitor la filme, acestea sunt destui de reunite, 
intro-ul fiind chiar foarte reu^it. 

Interfata este ji ea pe cdt se poate de ru- 
dimentard. Totui se face prin intermediul mouse- 
ului. Ai un cursor Tn formd de plus care este alb 
ji care devine glaben cdnd dai de ceva sou ia 
forma unei sdgeti cdnd vrei sd o ieji/intri pe o 
u§d sau ia forma unui obiect selectot din inven¬ 
tor. Ce trebuie neapdrat aminitit este meniul de 
la TnceputuI jocului care este foarte reu^it. 

Ceea ce nu este prea reu?it este modul 
inutil de complicatTn care se salveazd jocul. Ai 
la dispozifie patru sloturi pentru salvdri rapide ji 
de la 1 la 9999 sloturi pentru salvdri obijnuite. 
Salvdrile rapide se fac Tn mod circular pe cele 
patru sloturi (adied 12 3 4 12 3 4). Dacd 
vrei sd salvezi Tn mod obijnuit, o foci tastdnd 
numdrul slotului dorit ji apdsdnd butonul din 
stdnga al mouse-ului, Tn colful din dreapta sus al 
■ ecranului. Dacd slotui ales a fost dejo folosit, 
acesta poate fi rescris dacd se tine apdsatd tasta 
SHIFT. Dacd nu ati Tnteles mai citifi o data, 
dacd tot nu ati Tnteles... asta este. 

Aefiunea jocului este pe cdt se poate de 
liniard, iar ritmul de desfdsurare este cam gre- 
oi. De cele mai multe ori foci unele lucruri fdrd 
a jti exact ceea ce foci sau de ce anume, 
ceea ce nu foce deedt sd creeze confuzie si 


sd treci prin joc fdrd a Tnjelege prea multe. Altd i 
belea sunt cardurile de acces pe care le caufi i 
CO lunaticul pe peste tot pentru o deschide uji , 
ji a activa sou dezoctiva tot felul de senzori. 

In ce prive^te sunetele... ji ocestea lasd 
de dorit. In fundal merge muzica, ji unde or fi I 
trebuit sd fie anumite sunete din mediul Tncon- I 
jurdtor nu este nimic pentru cd ji acele sunete | 
sunt cam tot prin fundal. Partea cea mai | 

proastd este cd de§i jocul abundd Tn mesaje ji | 
dialoguri acestea nu sunt Tnsotite de nici un fel I 
de sunete, astfel cd vd treziti tot citind. In rest, i 
door ni§te bdzdituri ji alte alea de la majindriile i 
din joc. Melodiile din fundal sunt destui de , 
reunite atdt cdt sunt, se cam repetd $i par a fi 
rupte din filmele SF cam antice. 

Per total | 

Dacd vd place sd vd aventurati Tntr-un uni- | 
vers SF, cu siguranfd vd veji bucura sd vd oven- | 
turati ji Tn universul oferit de The Ward... pdcat j 
Tnsd cd entuziasmul cu core se instaleazd jocul | 
se pierde Tntr-o atmosferd plind de confuzie ji i 
frustrare - noroc cd se poate juca pe nivel easy, , 
unde la o adied mai dai Skip Puzzle ji T|i vezi de , 
poveste. $i apoi, la finalul jocului te trezejti cd 
pared nu a meritat atdta chin ji cd sentimentui de ' 
satisfactie cam lipsejte. The Ward este realizat I 
de Fragile Bits, o casd de jocuri din Croatia - I 
ceea ce este de Idudat, jocul fiind destui de de- | 
cent - ji este distribuit de On Deck Interac- | 

tive. Merita? Nu meritd? Depinde cdt de mult | 

vd plac SF-urile... ^i nu orice fel de SF-uri... i 

ThE_eNd 




Titlu: 

The Ward 

Gen: 

Adventure/Puzzle 

Produedtor; 

Fragile Bits Interactive 

Distribuitor: 

On Deck Inteactive 

Procesor; 

P 133 MHz 

Memorie RAM: 

32 MB 

Accelerare 3D: 

Nu 



Grafica; 

Sunet: 

Gameplay: 

Feeling: 

Storyline 

Impresie: 

'V20 

'0/'5 ^ 

20/30 ZQO/ • 

02/05 ^07/om 
15/20 

07/10 


lunie 2001 





















X-COM Enforcer 


Huh?! X-COM?! 

B EEP! Cinevo: „Alo9 Da, eu sunf. Tocmai 
am terminal de vorbit cu u!tima echipd 
care a venit din misiune ji m5 gandeam 
sd arunc o privire peste echipament ji poate sCi 
vdd ce au mai capturat... Da... Da... CE?! Cum 
adicd de acum inainte nu mai existd echipe?! 
Ce?! Desfiintati toate !aboratoarele?... Prob!e- 
me financiare?! Ce, vCi trebuia un birou nou?!... 
Hahahaha! Nu md dai tu pe mine afard... iMI 
DAU DEMISIA!!!" 

Hei, Professor!!! la vino Tncoace... Uite ce, 
eu p!ec, m-am sdturat... ji odatd cu mine pleacd 
toatd echipa. Felicitdri, de acum inainte tu ejti 
jeful. Vezi cd oi un telefon... 

Professor; „Da? Alo! Aaaa, bund zi... Da, 
in}eleg, aha, aha... Deci gala cu laboratoorele 
ji cu toate echipele... bine. Daimi mdriH saiariul, 
nu? Perfect!... Cine? A, vine un tip nou... singura spe- 
ranfd a omenirii... da, da, da. Bine, la revedere!" 
Dupd cdteva ore... 

Enforcer (cu o fatd clasicd de killer): „grrr" 
Professor: „Bund ziua Enforcer, am auzit 
1 cd ejti un tip dur. Sper sd fie adevdrat pentru 
; cd va trebui sd lupji singur impotriva miilor de sol- 
dati extraterejtrii ji sd ii ucizi pe to}i! Ai Tnteles? 
Ejti sigur cd po!i?" 


Enforcer: „grrr" 

Professor: „Bine, o sd presupun cd dlo a 
fost un Da. Acum sd mergem sd Tti alegem ar- 
mele... ah, mai bine jtii ce, hai sd o Idsdm bal- 
td. la de aici o pujcd ji vezi cd El sunt dincolo 
de ujd... succes! Sd fii acasd pond la 12!!!' 

Enforcer: „grrr" 

Surpriza, surpriza! 

Recunosc, in periplurile mele pe „autostra- 
da informationald" am fost atdt orbit de promi- 
siunile unor jocuri decolorate tncdt am trecut 
u^or cu privirea peste X-COM Enforcer, ^tiam 
cd este un oction, ceva, engine de Unreal... 
dor nu mai mult. Aja cd nu am ajtepfat ca jocu! 
dsta sd md surprindd Tntr-un fe! sou altul... ceea 
ce se poate sd imi fi salvat o groazd de nervi. 
spre deosebire de unii dintre voi. 

Aja cd atunci cdnd jocul a aterizat in re- 
dactie nu s-au iscat lupte in jurul lui, fipeteie de 
bucurie au fost pdstrate pentru altceva iar sprdn- 
cenele au rdmas cuminti la locul lor. Moi ome- 
nos decdt colegii lui, cd-rom-ul meu i-a intins o 
mdnd de ajutor ji, pdnd sd imi dau eu seama, 
X-COM Enforcer ji Idfdia icon-ul pe desk¬ 



Daca ma arunc poate scap... 


top-ul meu. Gdndindu-md cd incercorea moar- 
te n-are ji cu gdndul la celebrele cuvinie „Mit- 
za, fii bdrbatdl" am purees in a md afunda pd¬ 
nd la gdt in atmosfera roz a jocului. 

Primul lucru core i|i sore in ochi ji i|i agre- 
seazd irisul este „X-COM''-U dia din titlu... mdi 
sd fie, celebra serie X-COM continud! Ce dor 
mi-era de un joc ca dstal... Dor pdnd sd iji con- 
tinui gdndul, te trezejti intr-un univers 3D, impdr- 
tind gloonfe in dreapta §i in sfdngo. STOPI Pou- 
zd... Ce e „asta"?! Unde imi sunt bazele, misiu- 
nile tactice, laboratoarele?!!!... ji pdnd sd iti dai 
seama, te apued un pidns nebun la amintirea 
„vremurilor de demult". 

„Parcd altddatd toate erau mai bune ji mai 
frumoase!" iti vei spune in gdnd, dar heil, ti s<i 
explicat dinainte cd jocul este un... uh... action, 
050 cd trebuia de mult sd uifi de inceputurile se- 
riei X-COM. Practic, cea mai mare grejeald 
pe care au putut sd o facd cei de la Micro- 



Unul dintre momentele extrem de lini^tite din joc 


Ahill Ochii meilii 
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Freeze! Efbiai! 

prose a fost s6 lonseze jocul sub licenfo X- 


COM. Eventual, sub un alt nume §i cu o cam- 
panie publicitarp pe mfisurp, jocul or fi fost pri- 
vit mult moi bine. Ajo insS, jocul i-o pierdut din 
start pe fonii X-COM, ior ceilolji gomeri, rujinoji 
c6 nu preo jtiu ce e oio x-cuom, le<3u cdntot 
fericiji in strund primilor. 

Please insert coin 

Ajodor, fonii X-COM ou pdrdsit solo, res- 
tul stou ji discutd, cojivo joocd poker... oh! dor 
observ cdtevo persoone interesote ocolo in spa 
te... do voi, hoideti sd vd explic. 

Ce este pond lo urmd X-COM Enforcer'? 
Dupd descriereo dotd de producdtori, este un 
3'rd person action bozot pe universul X-COM 
pi construit pe engine-ul de Unreal Tournament. 
Adicd? Adicd tu, un fel de robot nefinisot, por- 
nepti sd solvezi lumeo de omenintoreo extrote- 
restrd, ojutot door de un profesor com prostd- 
noc o cdrui singurd menire este oceeo de o-fi 
face rost de niscoivo orme. Misiune dupd mi- 
siune, jocul te poortd prin diverse locotii de pe 



Mai, mai zici cd e o bomboana 



micuto noostrd plonetd, ior dupd ce oi redus lo 
tdcere tootd populotio extroterestrd revii outa 
mot lo bozd pentru un mic pit-stop (reincdrcore 
orme, cumpdroreo de orme sou power-up-uri 
noi, o cofelutd, un croisont...). Dupd core revii 
*cu picioorele* pe Pdmdnt, pregdtit mental pi 
fizic pentru un alt mdcel. 

Apodor... action. Dupd umilo meo pdrere 
insd, X-COM Enforcer oduce moi mult a orco- 
de brut decdt o action. Pentru cd nu ptiu cum olt- 
cumvo op puteo numi un joc in core; ojungi sd 
te lupti cu 100 de inomid odotd, pi moi iepi din in- 
vdlmdpeold fdrd nici o zgdrieturd, inomicii losd 
in urmo lor (dupd ce s<3u socrificot pentru pot- 
rie pi neom) punctulete pdtrote pi extrem de viu 
colorote... pi com otdt. Nu, nu e vorbo cd nu 
am fost in store sd onolizez moi bine jocul, 
door cd... dsto e jocul, o plimbore upoord prin- 
tre hoorde de odversori, culori jipdtoore, buli- 
nope, cerculete, pdtrdtele. Ah, era sd uit. Odotd 
intors lo bozd, oi posibilitoteo sd „cercetezi'' olte 
orme pi sd ifi upgrodezi echipomentul. Dor nu vd 
Idsoti inpebti, nu este nici mdcor 1 % din ceeo ce 
reprezento cercetoreo in celeblte jocuri ole seriei. 

Chior docd i-ofi iertot jocului legdturo cu se- 
rio X-COM, tot moi existd o problemd. Docd 
or fi sd compor Enforcer-u\ cu un alt joc pentru 
o vd do seomo com cu ce se mdnoncd, pra 
bobil op olege MDK-u\. Dor Enforcer-ul nu se 
ridicd nici mdcor b nivelul MD^-ului, e undevo 
jos, foorte jos sub MDK. 5i nu uitofi, vorbim oici 
de un joc vechi de cdfivo oni buni. 

De fopt, X-COM Enforcer este un joc „prd- 
fuit" pi depdpit b toote copitolele, inclusiv 
groficd pi sunet. Engine-ul de Unreal este pi 



Va rog sa observa^i numarul de Kills-uri... 
§i sunt de abia la inceput 


ocum un engine performont pi ordtos, docd es¬ 
te modificot cu cop, dor Enforcer-u\ nu cd nu or 
ordto bine, dor ore o groficd pteorsd core nu 
se evidenteozd prin NIMIC. SunetuI, b fel... nu 
cd op cere de b un joc sd exceleze b porteo 
sonord, dor docd tot am inceput sd evidentiez 
punctele sbbe... 

Terror from the Deep 

Probobil, probobil cd jocul dsto or fi fost 
privit oltfel docd nu era osociot cu serio X- 
COM, docd nu zbiero prin toti porii Joc fdcut 
de mdntuioldl Avem nevoie de boni, opo cd 
ne-om gdndit cd docd scootem un titlu X-COM 
sigur strdngem cevo fonduri". 

5 i chior opo... cu o groficd invechitd pi cu 
un gomepby ce i-or fi bucurot door pe gomerii 
de ocum cdtivo oni, X-COM Enforcer nu preo 
ore ponse sd pbcd. Pur pi simplu nu e un joc pe 
core vi l-op recomondo, nu de alto dor cred cd 
ojunge cot l-om criticot eu, pi nu op vreo sd vd 
roodeti pi voi nervii. 

Mitza 

P.S. S-or puteo CO, intr-un mod cu totui uluitor, 
jocul sd vd pbcd. Recunosc, ore unele momente 
in core tootd oceo imbulzeold de nedescris din 
joc iti dd un oorecore feeling, dor otdt. 
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fopt, toote misiunile sunt speciale!) Indeplinife 
pentru BOS! Astfel c 6 va trebui sd te descurci 
cu ceea ce vei gdsi in fimpul misiunilor pentru 
c 6 a cumpSra o armd mai serioasd sou chiar o 
power-ormor (26K de dolfirei frdto§i!!l) devine 
o treabd destui de complicata. Aaah... ji am ui- 
tat sa va spun ca echipo voastra poate atinge 
numarul de ^ase oomeni, to}! dornici (in sineo 
lor) sa posede cel mai bun echipament. A 5 pu- 
tea sugera ca la crearea personajului vostru sa 
insistati asupra dezvoltarii inca de la inceput a 
trait-ului BARTER pentru a scoate cot mai mulfi 
bani de pe urma echipamentului recuperat de 
la dujmanii rapuji de glonful vostru mijelesc Iras 
la o distanta de 40 cu o acuratete de 92%!!! 

Jocul poate fi Tmparht pe episoade 
(avand in total 24 de misiuni), ocesteo fiind 
etapele peregrinarii BOS prin Wasteland pent¬ 
ru a gasi celebra Vault 0, cea care ar fi trebuit 
sa adaposteasca cele mai mari volori ale lumii, 
respectiv tehnologia ji toate datele cercetarilor 
omenirii de pona la data izbucnirii 
conflagratiei, toate acestea fiind necesare fraii- 
ei pentru a reconstrui lumea. Un lucru foarte cu¬ 
rios care mi se intampla cu acest joc este ca 
are foarte mari probleme cu gestionarea me- 
moriei, astfel ca m-om trezit nu de pufine ori ca 
programul imi crapa cand imi era lumea mai 
draga. Acest lucru face din modul Jough 
Guy", in care po}i salvo door in baza BOS o 
modalitate de joaca imposibila pentru mine, 
ceea ce m-a facut de altfel sd reincep jocul 
dupa ce ma chinuisem cu primele doud misiuni, 
in cadrul celei de-o treia vdzond un frumos me- 
soj de eroare Idfdindu-se pe monitorul meu. 

TBS sou CTB 

De vreme ce lupto este ospectui cel mai 
important al acestui titlu, permiteti-mi sd rdman 
un pic „agatat deasupra" acestui aspect ji sd 
incep sd pendulez cand spre gomeplay, cand 
spre groficd ji interfajd! Avem doud moduri in 
care putem alege sd ne indeplinim menirea: con¬ 
tinuous turn-based (CTB) clasicul turn-based 
care $i acesta se imparte in squad turn-based 
(STB - toata echipo poate face o mijcare in 
acelaji timp) §i individual turn-based (ITB - fie- 
care entitate de pe campul de luptd beneficia- 


D e ani de zile. Interplay cu a sa divizie 
14 Degrees East tace male 5 !, la intre- 
bdrile fanilor in legdturd cu o continuare 
la Fallout 2, ei refuzd respectuos sd rdspundd, 
sugerond eventual cd n-o sd mai apard, cd al- 
te proiecte au necesitat intreoga lor atenfie! 
Fdrd indoiala cd acest titlu, purtdnd numele de 
Fallout, va sta in atenfia gamerilor din toata lu¬ 
mea, de aceea m-am hotdrat (cu foarte mare 
greutate - cum a venit jocul in redactie am sdrit 
pe el de pared era ultimul joc ce-l voi mai juca 
vreodata) sd incerc sd vd impdrtajesc cateva 
impresii de-ale mele despre jocul in cauzd. 

Prima diferentd majord care trebuie remar- 
cata ined de la inceput este cd nu avem de-a 
face cu un RPG, ci cu un „squad-level tactical 
action game"! Asta nu inseamnd cd cei obi^ 
nuifi cu toate „minuna}iile falloutiene" de genul: 
crearea personajului principal, perk-uri, interfata 
5 i, de ce nu, dialogurile nu le vor revedea in 
aceasta noud haind. Esenfa s-a pdstrat, totui 
seamdnd, ji aici insist asupra cuvantului seamd- 
nd, cu ceea ce ati intdlnit in Fallout ji Fallout 2, 
door cd unele aspecte au fost mai rafinate sou 


chiar duse la extreme. Totui pond la poveste, 
care in acest joc este door un preludiu la acHu- 
nea care va urma in misiunea imediat urmdtoa- 
re, deci sd nu vd ajteptati la cine jtie ce po¬ 
veste, pentru cd n-o veti gdsi! 


Asaaa... 

Vei lua rolul unui Jnitiat" al BOS (Brother¬ 
hood Of Steel), i|i vei alcdtui o echipd pusd pe 
fapte mari ji vei incepe sd „impdrtd 5 e 5 ti" dra- 
gostea BOS cdtre triburile inconjurdtoare ji ina- 
micii aferenti. $i chiar dacd spre sfdrjit vei ajun- 
ge sd fii salvatorul lumii, atitudinea frdtiei vo rd- 
mdne aceeaji ca in prima zi (cea in care ujile 
grele de metal sou deschis in fata to ji ai des- 
coperit cd existd civilizatie ^i disciplind in tot ac¬ 
est haos - devin patetic, nu9). In baza de ope- 
ratiuni a frdtiei existd un medic ji un mecanic, 
dar se pare cd menirea acestora este door 
aceea de a-fi vinde cele trebuincioase supra- 
vietuiriiin Wasteland (medikituri, arme, munitie, 
armuri etc.) ^i nicidecum sd fi le ofere gratis, 
sou mdcarin schimbul unor misiuni speciale (de 
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z6 de tura sa). Introducerea atitudinilor este de 
Qsemenea un lucru nou Tn Fallout Tactics, astfel 
c6 veti putea alege Tnfre modalitatea agresivd 
(un fel de guns balzing) de comportare o gru- 
pului condus de voi o pozifie mai rezervatd 
fotd de surprizele core pot opdreo la fiecore 
pas. Mai avem ji poziHile corpului, care pot fi 
extrem de folositoare, in Fallout Tactics nemai- 
vSzand celebrele morji de coechipieri din cau- 
za faptului cS sdracul om era pe traiectoria glon- 
|ului inten|ionat de altfel pentru un inamic. 

Dacd vd place sd vd finefi oamenii 
aproape, ca o adevdrotd echipd, cei cu arme 
mici de foe pot sta in genunchi In fata celor cu 
pu^ti de vdndtoare ji astfel vd garantez cd 
reunite va fi de partea BOS... errr adied a 
voastrd! 

La capitolul luptd propriu-zisd or mai fi fost 
de lucrot, dor, datd fiind intdrzierea cu care a 
apdrut acest titlu pe piafd, dupd cdteva amd- 
ndri ji o „amenintare" cum cd nu or mai apd- 
rea, pot spune cd-i Tnfeleg pe produedtori §i am 
toatd infelegerea pentru ei atunci ednd echipa 
mea este intr-un vehicul (tanc de exemplu) iar 
acesta primejte lovituri serioase de cutit (da afi 
citit bine cufit) iar bara de viatd a vehiculului se 
micforeazd vdzdnd cu ochii! $'apdi cine-a mai 
vdzut nebuni, care sd atace tancul cu un simplu 
cufit, altundeva deedtin Fallout? 



... & stuff 


Am fost extrem de Tncdntat sd vdd celebre¬ 
le perk-uri care nu numai cd s-au pdstrat, dar 
s<ju triplet astfel cd fiecare personal poate de- 
veni unic dupd ce l-aH recrutat din baza BOS. 
Recruit Master-ul din fiecare bazd BOS vd va 
pune la dispozitie singura resursd care este 
„free" din tot jocul, ?! anume oomenii cu core 
sd vd alcdtuifi echipa. De ce spun gratis? Pen¬ 
tru cd, deji toti cei pe care vrei sd-i recrutezi va- 
loreazd anumite puncte, nu am avut nici o difi- 
cultate sd-i recrutez pe cei mai buni fdrd a 
avea nici o penalitate, deji cred cd punctele 
acelea au fost puse cu un scop anume acolo 
in joc! Nu vreau sd vd privez de pideerea de 
a experimenta noile vehicule implementate in 
Fallout Tactics, dar doresc sd vd sfdtuiesc sd nu 
stocati lucruri esenfiale in portbagajul majinilor 
(stim-pack, munitie etc). Este doar un sfat! Cei 
care vor avea rdbdarea (ji pideerea) sd joace 
mai multe misiuni vor avea ni$te surprize din 
partea majinilor: pidcute sau NU, dupd caz! 

Unul dintre cele mai importante aspecte 
ale pdrfii grafice este cd Fallout Tactics suportd 
ji rezolutii mai mari de 640x480, lucru ce du- 
ce la o mai bund supraveghere a cdmpului de 
luptd in momentui in care alegefi o rezolu|ie 
mai mare, dar ji care vd va putea crea pro- 




bleme la micile detalii pe care acest joc le are 
din abundentd (obiecte aflate pe jos etc). La 
fel, in ceea ce privejte sunetui, acum ne putem 
delecta cu un sunet de calitate pozitional 3D 
folosind EAX, A3D etc. Iar despre multiplayer 
ce pot spune altceva deedt cd sniper rifle-ul 
abia ajteaptd sd-ji facd datoria in LAN sou pe 
servere special create pentru Fallout Tactics 
(pentru cei aviza|i!- existd o bartd pe numele 
ei „All your flags are belong to us”) 

In final, ceea ce mi-a pidcut cel mai mult 
la Fallout Tactics a fost NU tactica, NU strate- 
gio, ci UMORUL „bolnav" de care produed- 
torii au dat dovadd $i l-au introdus in joc in 
doze uneori chior prea mari! Dialoguri intre 
NPC-uri, mesajele afijate ednd inamicii mor, 
descrieri de arme, obiecte etc., toate acestea 
confin un umor de bund calitate care vd va 
face cu siguranfd sd cercetali fiecare colji^or 
din nivelurile parcurse sau sd stafi uneori minute 
bune sd urmdriji discu}iile din bazele BOS! latd 
cd traditia Fallout se pdstreazd ji a dot Domnul 
(in acest caz specific - Interplay) sd mai apa- 
rd ji ceva cu numele de Fallout ch\af dacd 
destinaHa este un pic schimbatd. 

Dacd mi-a pidcut? DA! 

Dacd mai vreau? DA! 

K'shu 
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De ce nu se mai fac jocuri ca acesta? 


R ubrica Review Special din acesf numdr 
are onoarea sd cuprindd in paginile ei ti- 
tlul unui joc pe care eu Tl privesc cu ve- 
nerafie. Produs cu tehnologie Voxel de firmo 
belgiand Appeal, apdrut pe la jumdtatea anu- 
lui 1999 ji distribuit de Infogrames, Outcast 
reprezintd, pentru mine cel pufin, un punct de 
I referinfd in isioria genului action/adventure, de 
fapt, un adevdrat moment de glorie (sper cd 
nu ji de apogeu) al unei industrii core pare cd 
a cam luat-o cu sania pe costi^o calitdfii. 

Poveste, graficd, sunet, atmosferd, gome- 
I ploy - toate find cdtre maxim. Tot ce ave}i ne- 
voie este un computer suficient de dotot pentru 
a face fa|d mofturilor hard pe care le face un 
joc pe care nu-l intereseazd dacd sub carcasd 
existd sou nu un accelerator 3D. 

Acestea fiind spuse ji indeplinite, pregdtiti-vd 
pentru o experientd pe core nu o veti uita preo 
curdnd (cei care au jucat/terminat Outcost^tiu 
foarte bine la ce md refer). 


E si EPS... 

In urmd cu cdteva sdptdmdni, pe forumul 
de pe pagina de Internet a revistei noastre, dis- 
cutam cu cineva despre articolul FPS Universe 
ji despre jocurile incluse sou omise in/din 
acesta. Din reply in reply am ojuns sd spun cd 
imi pore rdu cd nu am amintit ^i OuicosAul in ac- 
est articol... de FPSuri. In acel moment, inter- 
locuforul meu, cot la cot cu Mitza, mi<iu dot repli¬ 
ca; Bine, dom'le, Ou/cos/e action/adventure, 
nu FPS! Corect, le spun eu, dar ce md foe cu 
orele de luptd grea pe care am duso impotriva 
soldatilor din provinciile planetei Adelpha, pe 
care am fost nevoit (ji inedntat) sd le parcurg de- 
a lungul a cdteva zile bune de joc plin de 
substantd. Deji Outcast se poote juca atdtdin 
perspectivd 3"^ person cat si la persoana I, am 
preferat, ca fan al genului FirstPerson, a doua va 
riantd, core de fiecare datd imi dd ceo mai puter- 
nied senzafie de „acolo”. Ei bine, aceostd per¬ 


spectivd, combinatd cu luptele pe care leom 
dot, m-a condus la concluzia cd Ou/cos/poate 
fi catalogat drept action/adventure cu elemen- 
te de FPS. 

Inchid insd paranteza despre perspectivd 
§i continuu prin a vd spune cdte ceva despre 
un storyline bine gdndit. 


Lumi confluente 

In onul 2007, guvernul americon, intot- 
deauna decis, fdrd vreun drept special, sd rijte 
siguronta intregii lumi de dragul unui experi¬ 
ment, trimite o sondd intr-un univers poralel. La 
cdtevo minute dupd inceputui misiunii, o formd 
de viatd extraterestrd ji inteligentd ovariazd 
sonda. Drept urmare, pe cerul planetei albastre 
se deschide o gourd neagrd, care se mdrejte 
constant, amenintdnd siguronja Terrei. Aceloji 
guvern americon, conjtient cd a apdsat pe bu- 
tonul gre§it, inceared sd o dreagd §i, pe 6 iunie 
2007, trimite in acelaji univers paralel trei oa- 
meni de jtiinfd impreund cu un ofiter ol forfelor 
speciale, pentru a rezolvo problema. Dupd 
„adelphizare". Cutter, ofiterul amintit mai sus ji 
personajul principal al jocului, se trezejte singur 
intr-un sdtuc din apropierea polului nord al pla¬ 
netei, purtdnd un tricou roju pe care e desenat 
un semn ciudat, core ii face pe locuitorii Adel- 
phei, numiti in joc talani, sd il considere un fel 
de Mesia, sosit pentru a-i mdntui de rdul odus 
de un tiran odios. Foe Rhan ^i de locotenentui 
sdu, conducdtorul fortelor armate, Kroox. Acest 
Mesia se numejte in limbo oficiald a Adelphei 
„Ulukai', cuvdnt cu care trebuie sd se obijnu- 
iosed oricine ore de gdnd sd joace Outcast. 
Desigur, Ulukoi, pe numele lui intreg Slade Cut¬ 
ter, nu este chiar atdt de doritor sd-i ajute pe ne- 
norocitii bdjtinaji ji propune un tdrg: el ii scapd 
de pacoste, ei ii cautd sonda ji il ajutd sd se in- 
toored pe pdmdnt. 

Zis ji fdcut: dupd o scurtd sesiune de an- 
trenament cu Jon, fiul jefului Gardienilor din 
Ranzaar (provincia inghefatd de pe Adelpha), 
Cutter intrd in pdine ji jucdtorul in miezul jocului. 
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ristica principals a jocului, anume libertalea to¬ 
tals de mijcare. Din clipa in care putefi consi- 
dera cS v-ati integrat lumii din Outcast (adicS 
ati invStat numele celor mai importante person- 
aje, o}i priceput cam cum stau lucrurile mScar in 
Shamazaar - prima provincie pe care o aveti 
de „rezolvat" ji afi inleles cu adevSrat cum tre- 
buie dusS lupta de eliberare a Adelphei), aja- 
dar, din aceastS clipS vS va fi foarte greu sS 
vS mai „deconectati". Au fScut producStorii 
ce-au fScut ji au reujit sS conceapS un joc 
care creeazS cu adevSrat dependents. DacS 
insS faceti o pauzS de cSteva zile, vS ve|i trezi 
din nou in incapacitatea de a juca cu eficientS 
maxims, pentru cS probabil nu mai jtifi nici 
jumState din denumirile din Outcast. Pentru 
asemenea cazuri a lost creat un aja-numit 
LEXIKON, care contine toti termenii mai ciudati 
intSlniti pe parcursul jocului. 

Totuji, asemenea diversitate lingvisticS nu 
ovea nici un rest dacS intreg jocul nu or fi simu- 
lot un sistem social ji biotic complex. Spun asta 
pentru cS, dacS Outcast nu ar fi fost atSt de bi¬ 
ne realizat, toatS nebunia de termeni din joc or 
fi fost ridicolS ^i nu ar fi fScut decSt sS miejore- 
ze ^ansele produsului belgian de a intro in isto- 
rie. Nu trebuie insS sS vS faceti griji in aceastS 
privinfS, deoarece (ji iarSji voi pSrea laudativ) 
Outcast es\e cel mai complet univers virtual in 



MSrturisesc cS la inceput am avut proble- 
me de adaptare. Outcast nu este cel mai facil 
joc pe care l-am vSzut, ba din contrS. CSnd 
eram aproape de final deja ^tiam pe de rost 
un adevSrat diejionar de termeni ^i denumiri pe 
care nu sunt convins cS le-a? fi invStat prea 
ujorintr-un alt context decat cel al jocului. In 
plus, atmosfera din Outcast este atSt de ineSr- 
catS, jocul este atSt de dens populat, incSt este 
destui de greu sS te integrezi. Dar, odatS ce ai 
reujit sS intelegi pe deplin povestea, sS pricepi 
tot ce se intSmpIS in jurul tSu, a juca Outcast poa- 
te deveni un hobby in sine. 

Pentru a vS facilita adaptarea vS spun cS 
Adelpha este impSrfitS in §ase regiuni mari ji 
late: Ranzaar (regiuneinzSpezitS), Shamazaar 
(o zonS asemSnStoare Orientului extrem), Ta- 
lanzaar (Bucurejti + sectorul agricol llfov - vo- 
rianta Adelpha), Okasankaar (inchipuiti-vS in Con- 
stanfa), Okaar (loc pSduralnic) ji, in fine, Mota- 
zaar (Apusenii de pe Adelpha unde molii ta- 
lani extrag helidium; o provincie lipsitS de apS 
ji vegetatie). Aceasta ar fi, in mare, „impSr!ea- 
la" geograficS a planetei pe care Cutler are 
posibilitalea de a o colinda dupS bunul plac, in 
lung ji-n lot, prin intermediul unor porfi pe care 
vi le putefi inchipui ca mici gSuri de vierme 
(vezi Star Trek pentru documentare de speciali- 
tate), care insS nu fac legStura intre spatii si- 


derale indepSrtate, ci intre provinciile mai sus 
amintite. Problema este cS, uneori, aceste por- 
lale (daoka, pe numele lor adelph) trebuie gS- 
site sou lipsite de protectie militarS inainte de a 
putea fi folosite, ceea ce face din Outcast un 
joc FOARTE antrenant (moi ales pentru cei ah- 
tiati dupS actiune/aventurS). 

DupS aceastS descriere geograficS a 
planetei, trebuie sS-i fac ji o descriere spiritua¬ 
ls. Talanii trSiesc sub influenfa a patru forte spiri- 
tuale; Ko (specifics shamaz-ilor, liderilor spiritua- 
li ai talanilor, care au copacitatea de a vinde- 
ca). Foe (specifics soldatilor), Eleuee (specifics 
artijtilor) ji Gandha (specified muncitorilor). Pe 
parcursul jocului. Cutter are de-o foce cu mani- 
festSri ale tuturor celor patru forte ji trebuie sS 
le foloseascS uneori pentru a rezolva anumite 
quest-uri. Ploneta este impSnzitS cu temple ji 
fortSrete, cu simboluri ji locuri magice, iar Cutter 
VO fi obligat, mai devreme sou mai tSrziu, sS 
IreacS prin toate (in fine, nu chiar obligat, pen¬ 
tru cS unele quest-uri sunt adifionale, dar e pur 
5i simplu pScat sS pierzi anumite momente 
door din lene). 

Mai devreme sau mai tarziu 

M-am legal de sintagma asta pentru cS 
mi se pare cS defineste cel mai bine caracte- 
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I care am avul ocazia sfl pdtrund vreodatS. La 
I baza acestui univers st 6 un engine foarte bine 
I gandit ji un Al de nota 10 (mdcar Tn teorie). 

I Modul de functionare a inieligentei arfificiale 
j este exfraordinar de complex in simplitatea lui 
, (adic 6 »e tenteazd sd spui cd e la mintea co- 
' cojului sfi realizezi 050 ceva, dar belgienii noj- 
fri au trecuf ^i de bza cu „practica te omoar 6 "): 

' entitdtile din Outeosisuntpreprogramatein»r-o 
I anumita mfisurd, adic5 le este alocat fie com- 
I portament agresiv, fie comportament pajnic. 

! Aici fac loc explicafiei producSforilor, care este 
j foarte la obiect: dac 6 pe langfi personajul paj- 
■ nic Bob (.tfiran) trece juierand un proiectil, aces- 
I ta o ia la goand uriand de groazfl. Intre timp, 

I un alt personal pajnic, Bill (comerciant) iji caut 6 
I de lucru la o sut 6 de metri mai incolo. Cand 
Bob trece [ipand pe langd Bill, acesta din urmd 
; intra 5 i el in panica ?! incepe ji el sa tipe ji sa 
J fuga. Pe cand cei doi „pa 5 nici" iji due corzile 
' vocale la limita imposibilului, personajul agresiv 
I Tom (un soldat, sa zicem) ii aude §i ii vede aler- 
I gand, drept pentru care pornejte vajnic sa irv 
I vestigheze cauza panicii celor doi. in cazul in 
I care o descopera, nu va ezita sa deschida fo- 
I cul asupra... cauzei. ComportamentuI firesc al 
I personjelor nu se limiteaza door la atat. Sa 
I luam o alia situafie ipotetic: sa zicem ca Slade 
, Cutter se gasejte intr-o situatie dificila; mai are 


un singur glonte §i trebuie neaparat sa intre intr-o 
cladire din Okriana, capitala Adelphei, cladire 
a carei introre este pazita de un soldat. Sa nu 
uitam cd orajul se gase?te in plin dejert ji ca 
apa este o problema, aja ca prin Okriana se 
plimba in sens invers acelor de ceas un sa- 
cagiu al carui butoi se afla Intr-o carufa trasa 
de un twon-ha (un fel de cal ale carui servicii 
hipice devin indispensabile in Outcosfj. SoldatuI 
pus de paza sta ce sta, dar i se face ji lui sete 
la un moment dot. Intre timp, sacagiul nostru se 
apropie ji soldotul se duce sa se... adape. 
Acesta este momentui actiunii: cu ultimul glonte. 
Cutter sperie twon-ha-ul sacagiului 5 ! caruta o ia 
la goana, lasandu-l pe soldat cu buzele umfla- 
te (la propriu ji la figurat). Acesta se intoarce la 
locul de garda, dar setea se dovedejte mai 
puternica, 050 ca, in cele din urma, pleaca prin 
orajin cautarea sacagiului. De aici lucrurile 
sunt evidente... 

Pentru a accentua ji mai mult latura uma- 
na a comportamentului personajelor din Out¬ 
cast moi amintesc un singur lucru: daca soldatii 
dintr-o tabara stau relaxati la o $ueta, atunci Cut¬ 
ter se va puteo apropia mult mai ujor de ei 
(pentru a planta ceva seminte de floarea dina- 
mitei, de pilda) deoarece, ca pentru orice fiinta 
cunoscuta, starea de leneveala duce invariabil 
la o scadere a acuitafii simturilor. Daca insa sol- 


dafii nojtri sunt in alerta, atunci sunt capabili sa 
auda chiar ji cel mai mic sunet pe care il pro¬ 
duce Cutter ji nu vor ezita sa il atace. 

Dupa cum se vede. Outcast este dominat 
de interactivitate. Aja se face ca producatorii 
au reujit sa implementeze cu succes un (l-a? 
numi eu) „modul de barfa", care funefioneaza 
destui de bine, lata despre ce este vorba: sa 
presupunem ca simpaticul Cutter se enerveaza 
pe cine jtie ce amarat de taran §i scoate pisto- 
lul (sou una din multele arme pe care le are la 
dispozitie, printre care o pujea cu luneta ji un 
aruncator de grenade), risipind patruzeci de 
cartuje in multime. Aceasta fapta reprobabila 
duce inevitabil la raspandirea unei reputafii 
triste, care va face ca talonii de peste tot sa il 
priveasca pe pana atunci veneratui Ulukai ca 
pe un asupritor. Daca, in schimb. Cutter le ajuta 
pe batrane sa treaca strada, duce copiii la gra- 
dinifa, rezolva problemele comunale ji mai da ^i 
bani cerjetorilor, atunci, vorba shamazului, nici- 
odata nu se vor fi scris cu mai multa ujurinfa can- 
tece de slava pentru preamarirea lui Ulukai. 

Lights! Camera! Action/ 
Adventure! 

Portea de actiune a jocului consta in princi¬ 
pal din 'pu^caturi pe strazi, pe dealuri, prin mlaj- 
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tini ji paduri, lupte cof la cot ji corp la corp, unit 
tmpotriva celorlalti unul Impotriva tuturor. Per- 
spectiva first-person mi-a placutm mod special, 
nu de alto, dor mi s-o parut moi ujor sa nime- 
resc inomicii lo persoono I. Porteo de action es- 
te insa strans legata de ceo de aventura. Cel 
mai concludent exemplu este stratificarea 
quest-urilor, care le-ajlmparji in fundamentale, 
suplimentare ji ajutatorare. Cele fundamentale 
sunt ji cele indiscutabile; nu le rezoivi, nu vezi 
filmul de la final. Quest-urile suplimentare sunt 
cele care i}i procura arme mai bune, bani, mu- 
nifie, dinamita ji alte asemenea necesitaji zil- 
nice. In ceea ce privejte quest-urile ajutatoare, 
fiecare provincie (in afara de Ranzaar §i Oka- 
ar) are un asemenea quest: in Shamazaar tre- 
buie oprita producfia de riss (un fel de orez, 
hrana de baza a taianilor; fara el soldafii sunt 
mult mai u§or de ucis); in Talanzaar trebuie opri¬ 
ta strangerea taxelor (fara bani, soldafii lui Fae 
Rhan incep sa dezerteze); in Okasankaar tre¬ 
buie oprita producfia de pejte (pentru a info- 
meta ji mai mult pe deja infometatii soldafi); in 
fine, in Motazaar trebuie oprita producfia de 
helidium, substanfa pe baza cbreia funcfionea- 
za armele taianilor (fara ea, armele soldafilor 
devin mult mai slabe). Este evident cd nu stricd 
deloc sa rezoivi aceste quest-uri ajutatoare, 
de$i se poate trdi/muri mai repede ji fdrd ele. 

Make-up 

Ce atatea placi grafice ji texturi sofisticote? 
Comanche, Delta Force sou Outcast nu orata 
bine? Ba arata foarte bine, in mdsura in care ifi 
permifi luxul de a pune mdcar 400x300 pixeli 
pe monitor. Scuzafi... voxeli. Acesti mici pixeli 
dotofi cu volum (altfel zis 3D) ar fi trebuit sd 
constituie baza multor jocuri de calitate, dor 
pldcile 3D au preluat tambdldul grafic de pe 
capul procesorului ji au fdcut ca jocurile sd 
arate foarte bine, aja cd lumea ji-a cam intors 
fafa de la tehnologia Voxel. E drept. Outcast 
are ceva probleme grafice, dar, din punctui de 
vedere al unui pretenfios in ale graficii (eu). 


grafica voxel a joculiii este mai mult decat on- 
orabila, ba chiar fermecdtoare. Jucand ceva 
ca Ou/cos/ojungi la concluzia cd, de fapt, o 
grafted imperfecta dar realizatd cu bun gust es¬ 
te cu mult mai preferabild uneia septice, rigide 
ji exacte. E ca §i cum ai spune cd Monet nu 
are valoare door din cauzd cd nu pofi deslu§i 
detalii. Nu vreau sd intru aici in discufii despre 
arta ji nici sd afirm cd Outcast este, de fapt, un 
joe impresionist. Vreau door sd spun cd trebuie 
sd fim deschiji, sd privim ji altfel lucrurile decat 
din perspectiva pe care neo bagd pe gat tra- 
difia sou gustui comercial. 

Jocul reujejte sd adued pe monitoare 
exact panorama pe care ji-o inchipuie oricine 
cand se gandejte, de pildd, la o zond mldjti- 
noasd, la un desert sou la un oro^ arob. Out- 
caste verde, alb sou porfocaliu in funefie de si- 



tuafie §i nu pot decat sd laud aceastd cromatied 
bogata ji plind de bun gust pe care au jtiut-o fd- 
uri mejterii de la Appeal 

AspectuI vizual al jocului este deci foarte 
bun, e plin de artificii care il fac pur ji simplu de- 
licios, chiar dacd mai scapd cate un sambure 
amar (cum ar fi localizarea complet nefericitd 
a unui talon din Okasankaar in vdrful unei ca¬ 
se, cu jumdtate de corp in mansardd ji cu cea- 
lalta aerisindu-se pe acoperij). 

Muzica e interpretatd de orchestra filarmo- 
nicii din Moscova ji aduce tensiune ?i linijte in 
sufletui lui Ulukai. Sunetele ambientale creeazd 
cu adevdrat, aldturi de imagini, o experienfd 
completa. Fdrd sonor. Outcast e ca un film de 


calitate care a luat (pe bune) Oscarul pentru 
sunet ji muzied vdzut pe un televizor cu difu- 
zoarele stricate. 

M-a^ simfi vinovat dacd nu a? aminti una 
din marile calitdfi ale jocului: Outcast nu este de¬ 
loc comerciol (in sensul american al cuvdntului), 
ba din contrd, e european. 

Aj putea spune cd are clasd, aldturi de un 
final ciudat: chiar dacd Slade Cutter salveazd 
ambele lumi, tipa (cu care se intrevedea o po- 
veste americand cu sex oriunde altundeva 
decat in dormitor) moare impujeatd pe la 
spate. 

In plus, in Okriana se aud in permanenfd 
ocordurile falsate ale muzicii din rdzboiul astro- 
fizic care a fost Star Wars (fdrd supdrare, dom- 
nu' Lucas, dar povestea SW e tipic americand. 

Sd fim serioji: ined „netuleiatul" Luke Sky- 
walker se duce la Yoda ca Van-Damme la 
maestrul de „cunfu" ji invafd edile „ 5 forfei" ca 
refetd a salvdrii universului). Cutter, in schimb, e 
un tip versat, trecut prin ofeturile viefii, care nu 
prea are chef sd facd pe salvatorul ji care nici 
mdcar nu se alege cu Marion Wolfe dupd 
zeci de quest-uri obositoare, uciderea a doi 
monjtri, eliminarea lui Kroax, recuperarea son- 
dei $i emanciparea Adelphei. Fae Rhan „auto- 
moare", fiind de fapt unui din membrii expedi- 
fiei care s-a crezut mai de^tept ji, dupd ce i-a 
ucis pe ceilalfi, in afard de Cutter, a incercat sd 
tiranizeze lumea paraleld. In ce privejte cele 
cinci MON-uri (povestea din Outcast se ba- 
zeazd pe recuperarea acestor obiecte sacre), 
aflafi cd sunt de fapt door componente hard¬ 
ware dupd core am umblat tot jocul ji tot nu 
am priceput la ce au folosit (a^tept Idmuriri pe 
adresa redaefiei). 

La final, vd mdrturisesc cd Outcast mki pld- 
cut pentru tot ce-am amintit deo lungul articolului, 
dar nu mi-ar fi pldcut la fel de mult dacd nu a? 
fi putut sd vdnez cdlare pe twon-ha tigri in edm- 
piile de pe Adelpha, ceea ce vd urez din tot 
sufletui ji voud, celor blazafi ji sdtui de „oferta 
piefei". 

Mike 
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I n ziua de azi, computerul intrS in relatii com- 
plexe de interdependenja cu omul. Pentru 
copil, colculotorul, un mecanism artificial, lip- 
sit de viata, devine un partener de joe autonom. 
Relatia aceasto este una iluzorie, dor tocmai ilu- 
zia, virtualul este esenia jocurilor pe calculator. 

Calculatorul personal (PC) ainlocuitcainele 
ji pisica, bietele vietati fiind cu greu acceptate 
Tntr-o familie din cauza responsabilitaiilor pe care 
le implica; el reprezinta totodata ^i un simbol al 
copilariei zilelor noastre, al singuratatii copilului 
de la ora? care cauta in aceasta lume electro- 
nica un prieten. 


Lumini si umbre in viata 
orasului 

Rupt de natura, copilul orasului contempo- 
ran traie§te intr-o lume mecanizata In care pre- 
domina luminile artificial, ecranele pe care se 
succed cu repeziciune imagini, majini ce fac 
un vacarm total, unde sistemele de semnaliza- 
re sonora fac un zgomot asurzitor, in care com- 
puterele sunt aproape indispensabile, unde to- 
tul in jur suna ji se afla in continua mijeare. in 
acest mediu, copilul nu are alta alternativa de¬ 
cat sa se adapteze ji, din aceasta cauza, el 
percepe lumea ca pe ceva infricojator, plin de 
pericole. Prin acest fapt explica medicii create- 
rea praporfiei de dereglari psihice la copii. Psi- 
hologii spun ca au aparut o mulfime de copii ne- 
vrotici (nevroza nume generic dot afecjiunilor 
sistemului nervos provocate de tulburarea dina- 
micii normale a proceselor nervoase in urma 
unor solicitari psihice excesive) care traiesc intr-o 
stare de teroare aproape permanenta. Aceas¬ 
ta teroare este numita „frica obsesiva". Ea nu 
se manifesta numai faja de lucruri ca intuneric 
sau moarte, ci ji fata de lumea inconjuratoare. 
Consecin|ele acesteia sunt defectele de vorbi- 
re ji ticurile nervoase. Dezvoltandu-se, adica 
manifestandu-se din ce in ce mai des, aceasta 
frica il face pe copii pasiv, timid, nehotarat sou, 
dimpotriva, agresiv. Astfel apare in mintea co¬ 
pilului intrebarea; Cum sa birui frica? De multe 
ori raspunsul cel mai ujor de acceptat pentru ei 
este simplu sa devii tu insufi fioros. Aici trebuie 
adaugata alienarea: instrainarea de lume, chiar 
izolarea de ea, datarita lipsei de comunicare 
reala cu cei din jur, incepand cu ruperea rela- 
[iilor cu animalele de casa cu care comunici 
complex. Cum comunicarea implica ji respons- 
abilitate, fuga de comunicare poate fi privita 
ca o fuga de responsabilitate. 

Lumi mtrepatrunse 

SentimentuI ca fiecare are un caracter ex¬ 
ceptional ji o personalitate umana irepetabila 
este in mod incontestabil o parte integranta a 
firii noastre, dar cand in fiecare zi vede ia 
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parte virtual la omoruri, tarluri, rCizboie, copilul 
nu va mai p6stra sentimentui de respect fatQ 
de via}a celorlalfi oameni, ci I?! va insuji ideea 
care se formeazd odatfi cu sentimentui fricii 
obsesive, c6 viata omeneascd nu reprezintfi ni- 
mic, c6 nu are nici o valoare ji se va deprinde 
sd accepte moartea ca pe un lucru cumplit, m- 
sd de domeniul cotidianului. Unde poate ve- 
dea copilul vremurilor noastre ji crime, ji violuri, 
ji cadavre ciopartite? Desigur la televizor ji la 
computer. O comparatie interesantd este cea 
Tntre vechii eroi ai desenelor animate ji cei ac- 
tuali. Dacd cei vechi erau doar simpatici ji 
naivi, cei noi sunt mai degrabd nijte bdieti duri 
care, fdcdnd ardine ji restaurdnd dreptatea, 
„caftesc" adversari in dreapta ji stdnga, evo- 
cand o bandd de tineri din viata reald. In con- 
ftiinfa copiilor, care adesea nu este protejatd 
de nimic, abundenfa terifiantului face ca in cele 
din urmd sensibilitatea, nu sd dispard, dar sd 
devind ceva rujinos ji care trebuie ascuns, de- 
oarece copilul, spre deosebire de adolescent 
ji adult, incd nu distinge cu precizie artificialul 
de realitate. El reac|ioneazd in mod sincer ji 
violent la imaginea pe care o recep}ioneazd, 
nerecunoscdnd in nici un caz caracterul conven¬ 
tional al acesteia. 

Sanatate... in pioneze 

Computerul ji televizorul, in fafa cdroro 
copiii din ziua de azi iji petrec aproape in in- 
tregime timpul liber, aduc prejudicii incontesta- 
bile sdndtd|ii fizice ji psihice a copiilor ji nu nu- 
mai a lor. In primul rand, tubul catodic produce 
o iradiere care conduce la deregidri neuro-so- 
matice in organismul omului: in urma acestei ira- 
dieri, sistemul nervos al acestuia se epuizeazd 
rapid, in al doilea rand, jederea prelungitd in 
fata televizorului ji moi ales in fafa calculatoru- 
lui canduce la tulburdri asteno-nevrotice; din 
cauza sedentarismului se deregleazd funcfio- 
narea intestinului, din organism se elimind de- 
fectuos pradujii de catabolism (toxinele re- 
zultate din metabolismul organismului), $i copiii 
se imboindvesc frecvent. Cel mai mult ies in 
evidenfd insd tulburdrile psiho-emofionale lega¬ 
te de acfiunea informationald a televizorului ji 
calculatorului asupro organismului copilului. Co¬ 
piilor ji odolescenfilor obijnuifi sd stea lo com¬ 
puter sou televizor le sidbejte memoria; ei asi- 
mileazd mai greu, nu se pot concentra la ore; 
suferd de insomnie; devin agitofi, irascibili, supd- 
rdcioji. Se inrdutdfesc ji rela}iile cu pdrinfii, inde- 
osebi dacd acejtia le cer sd se desprindd de 
televizor sou, dupd caz, calculator, cu alte cu- 
vinte acejtia devin dependent de televizor/ 
calculotor precum narcomanul de droguri. 

Copilul, aja cum am mai spus, delimiteazd 
cu greu imaginarul de realitate. Lui §i adoles- 
centului le este mai ujor decdt adultului sd se 



refugiezein lumea iluziei; ji intrucdt aceastd via- 
td este mult mai interesantd ji mai bogatd in in- 
tdmpldri decdt viata proprie, cea de zi cu zi, el 
preferd viafa imaginard. In fata ecranului, el 
pierde simtui realitdHi ji al timpului ji se scufun- 
dd intr-o stare stranie de somnolentd. Viata pe 
care o oferd computerul ji in care trdiejte senti- 
mente atdt de puternice, i se pare acestuia mai 
„adevdratd" decdt cea autenticd. Revenind, in 
mod obligat, din lumea iluziei, el i$i vede exis- 
tenta in culori cenujii ji plicticoase, iar apropiatii 
sdi i se par neinsemnati ji jalnici. Nici chiar ado- 
lescentul nu intelege de ce il atrage atdt de 
mult computerul, de ce ii place sd priveascd 
filme ji sd joace jocuri violente. In viata cotidi- 
and totui este insipid - pe cdnd dincolo, totui 
este plin de senzaHi tari. Jocurile ji filmele de 
actiune ii imprimd copilului ideea de dispret 
fatd de cel slab, il bijeazd sd adopte nu nu- 
mai un mod de viatd, ci ji o atitudine fatd de 
oameni, obraznicd ji lipsitd de respect, incom- 
patibild cu modestia. Aici intervine acel 
teribilism al vdrstei, sentimentui tdndrului cd ar fi 
cineva, ji nu mai tine cont de opozitia celor 
care au intr-adevdr experientd de viatd. 

Drogul digital 

Este dureros faptui cd unii adolescenti au 
devenit psihologic dependent de computer, uti- 
lizdndu-l fdrd discernamdnt. Pierzdndu-ji treptat 
individualitatea, se depersonalizeazd, iar ceea 
ce are cel mai mult de suferit este mai ales mo- 
rolitateo.lnsd jocurile pe calculator au efecte 
contradictorii de la individ la individ, dezvol- 
tand la unii intelectui ji modul logic de a gdndi. 
Se considerd cd jocurile pe computer dezvoltd 
imaginatia. O imoginatie bogatd este socotitd 
insujire a unui suflet inzestrat. Ea poate fi stimu- 
latd ji dezvoltatd in numeroase feluri. 

Computerul este door un obiect, un pro- 


dus al progresului tehnologic, el nu este in sine 
nici bun nici rdu. Bun sau rdu il poate face vo- 
inta omului - depinde de modul in care folo- 
sim aceastd invenjie complexd. In prezent nu 
ne mai putem descurca fdrd a intrebuinja 
computerul ca instrument practic in toate sferele 
vietii sociale. Insd influenja lor maleficd asupro 
sdndtdtii fizice a omului nu poate fi negatd. Nu 
degeaba s-au stabilit in toatd lumea norme de 
timp pentru jocul, ji lucrul in general, pe calcula¬ 
tor. Medicii jtiu bine cd toji .gomerii" au un ni- 
vel scdzut al leucocitelor (globulelor albe) in 
sdnge, deci este afectatd funcjia de apdrare a 
organismului, scade rezistenja la imboindviri, in 
special la cele oncologice (oncologia este o 
ramurd a medicinii care se ocupd cu studierea 
tumorilor a mijioacelor de prevenire, depis- 
tare ji de tratament a cancerului). 

Dacd unui adolescent cu un psihic mai pu- 
ternic §i mai rezistent jocul pe calculator nu-i pri- 
cinuiejte o vdtdmare insemnatd, pentru altui poa 
te reprezenta o dozd de otravd micd, dar mor- 
tald. Existd persoane susceptibile de o crizd 
epilepticd in momentui urmdririi unei emisiuni la 
televizor ori in timpul deruldrii unui joc sou al 
unei aplicatii pe computer. Pdrinfii trebuie sd 
acorde o atentie constantd copiilor in timpul fo- 
losirii calculatorului de cdtre acejtia. 

Singuratate 
alaturi de calculator 

Cdnd te joci pe colculator nu ai nevoie 
de tovardji de joacd, partener fiind el, compu¬ 
terul: te joci pe el, in el ^i cu el. Jocurile fiind 
foarte atractive ji coptivante, tendinfele pdrin- 
filor de o-ji smulge fiul sou fiica de la joc se sol- 
deazd adesea cu scandaluri cumplite, crize de 
isterie ji convulsii. A-l desprinde pe copil de te¬ 
levizor tot este mai usor; orice film sau emisiune 
are un sfdrjit. Jocul pe calculator insd poate con- 
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tinua la nesfarjit: pierzand, vrei sd cdjtigi, iar 
cdjtigond s6 ob|ii un rezultat mai bun. Se pro- 
I duce o vidguire a organismului, desi jucdtorului 
I (sou celor ce Tl observd) i se pare uneori cd 
I este concentraf ji calm. Specificul jocului pe cal- 
I culator este acela cd face din am nu un spec- 
tatar pasiv, ci o persoand care intervine in mad 
activ ji care trdie^te, acfioneazd, nu in lumea 
noastrd, ci in alta care nu existd cu adevdrat. 

A nu avea televizor sou calculator in casd 
inseamnd a fi prea diferit de norma care se con- 
siderd cd este general acceptatd. Toti pdrintii 
insd trebuie sd se strdduiascd a reduce contac- 
tul copilului cu acestea (pentru pdstrarea sdnd- 
tdtii fizice) ji sd-l facd strict selectiv (pentru pds¬ 
trarea integritdtii morale). Stabilitatea in morali- 
tate este necesard mai ales la intrarea pe Inter¬ 
net, unde site-urile cu un conjinut explicit sunt din 
abunden|d. 

Pentru a nu interpreta grejit ceea ce vede 
5 i aude la televizor sou calculator, adolescentui 
5 i copilul in general trebuie sd aibd in prealabil 
o educatie morald ji spirituald bine fondatd. Pd- 
rinfii, oricdt or fi de ocupa}i, trebuie sd dea o 
mai mare importanfd discu.tiilor §i petrecerii tim- 
pului liber impreund cu copiii. Atdt timp cat co¬ 
pilul este mic, el este incd deschis fatd de adul.ti 
ji crede cu ujurintd spusele lor, invd|dturile 
primite (atdt cele bune cat ji cele rele) acum fi- 
ind intipdrite in memorie pentru toatd viata. 

Violenta - preferata retelelor 

In ziua de astdzi in cluburile unde se pot 
face jocuri in retea, copiii ^i adolescen}ii preferd 
jocurile first person shooter in detrimentui RTS -uri- 
lor i mai putin al simulatoarelor, de orice fel. 

Pe fa,to lor se poate observe pidcerea de a se 
omori virtual intre ei, insd putin probabil este cd 
unul dintre cei ce folosesc un lansator de rache- 
te sou uno dintre armele cu efecte devastatoa- 
re ji cu aspect futuristic pentru a-ji „anihila" pri- 
etenii intr-un joc or avea mdcar curajul de a .ti¬ 
ne in mdnd un „banal" pistol incdrcat ^i sd-l in- 
drepte spre cineva. Aceste tipuri de jocuri sunt 
preferate pentru cd este mai multd „actiune" ji 
suspans decdt in altele, necesitd concentrare ji 
vitezd de reacfie. 

Una dintre solutiile acceptate de societate 
este interzicerea jocurilor ji a filmelor violente, „in- 
terzis tinerilor sub xy ani" (de exemplu, in Ger¬ 
mania, Quake-urile ou fost interzise), insd aici 
se grejejte pentru cd prin interzicere se incura 
jeazd de fapt acea actiune. Remediul este edu- 
catia datd de societate, de familie - incepdnd 
de la o vdrstd fragedd, §i nu in ultimul rand for- 
marea gdndirii proprii a fiecdrui individ, ce tre¬ 
buie jlefuitd §i indreptatd intr-o direcfie pozitivd. 

Majoritatea jocurilor §i unele filme scot in 
evidenjd rdzboiul mai mult decdt dialogul §i in- 
.telegerea. In viziunea lor, dialogul este imposi- 


Si totusi... 

Acum sd privim ji partea cealaltd a pro- 
blemei. Da, intr-adevdr, calculatorul este un prie- 
ten, deoarece personal computer-ul poate abor- 
da probleme de la procesare de texte, pond 
la proiectare ji animatie 3D; muzica poate fi in- 
registratd, editatd §i redatd cu ujurintd de calcu¬ 
lator. Computerele au revolufionat jtiinta ji teh- 
nologia. 

Sondele spatiale, satelitii TV ji sistemele de 
detectie a armelor depind de computere. Ele fac 
posibild efectuarea de teste ale reactiilor chimice 
5 i nucleare, fdrd experimente reale. 

In industria de automobile §i nu numai, com¬ 
puterele sunt folosite la proiectare, apoi sunt con- 
struite cu ajutorul robotilor. in autovehicul, un 
computer verified motorul, frdnele ji sistemul de 
conducere, fdcdndu-l mai sigur. Acasd, compu¬ 
terele pot fi folosite la controlul temperaturii, al 
ilumindrii ji al securitdtii. 


Sd nu uitdm cd aceste majini au schimbat 
modul in care trdim, conectdnd oameni $i locuri. 
InternetuI corecteazd computere de pe intreo- 
ga planetd, permitdnd sd fie transmise mesaje 
ji informatii in edtevo secunde. Tot InternetuI fa- 
ciliteazd oamenilor un acces rapid la informajii, 
cuno$tinte, divertisment ji opinii. Copiii pot vizita 
muzee si galerii din Franjo, Japonia sou Anglia 
door cu un click de mouse. InternetuI a inceput 
sd se extindd rapid, ednd World Wide Web-ul 
a fost fdcut public in 1993. InternetuI este de- 
seori numit „cyberspace", acest cuvdnt fiind fo- 
losif prima datd de William Gibson in 1984 in 
romanul science-fiction Neuromancer. 

Datoritd calculatorului putem vorbi de bi- 
blioteci ji de enciclopedii digitale, in care sunt 
stocate cantitd.ti uria§e de informatii. Acestea 
prezintd mai multe avantaje, incepdnd de la 
spajiul restrdns pe care Tl ocupd ji termindnd cu 
ujurinfa cu care poti ajunge la informoHo cdu- 
tatd. Invdtarea unei limbi strdine nu mai este as- 



bil; singura solutie este rdzboiul, institufio- 
nalizarea violen.tei in solutionarea 
conflictelor, cu pretui anihildrii 
oponentului, sinonim al 
„triumfului binelui” ji 
infrdngerea ce¬ 
lor ce sunt 


„partea 
rdului". Tinerii 
or trebui sd-ji 
dezvolte o viziune 
critied asupra culturii 
filmelor, sd fie capabili 
de a repera, desprinde 
§i analiza subiectui 
ji natura lor, 
pentru ca apoi 
sd le accepte 
sou respinge. 

Aceastd atitu- 
dine ne este 
necesard pen¬ 
tru CO in fata unui 
film de fictiune 
inocent in aparen- 
td, bogat in efecte 
speciale ji tehnologie 
avansatd, sd fim alerti §i critici, 
deoarece numai astfel vom infrdnge 
amenintarea de a deveni incapabili de a reflec- 
ta asupra culturii imaginilor. 


Un aliat incontestabil 
m instruire 
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tdzio 
problems, 
existSnd nu- 
meroase metode de 
studiu pentru toate categori- 
ile de utilizotori. Implica|iile, influ- 
enjele ji consecin}ele dezvoltSrii impe- 
tuoase a tehnologiei informa}iei asupra viefii 
umone in general, sunt, pond in prezent, incotrv 
plet intelese. Toluji, este dor c6 aceasta influen- 
feazS publicul intreaga sociefate, ceeo ce nu 
infelegem pe deplin este cum in ce mSsurS. 

Istorie in plin proces 
de accelerare 

Ritmul din ce in ce mai rapid al dezvoltSrii 
tehnologiilor in noi sisteme de comunicare este 
o caracteristicS a timpului nostru. DacS au tre- 
buit sS treacS trei secole de la inventarea tipa- 
rului pans la aparifia ziarului co mijioc de co¬ 
municare, au fost necesari doar 33 de ani (din 
1888 pond in 1921) intre momentui descope- 
ririi de cStre Hertz a undelor radio ji inceputu- 
rile radiodifuziunii in Statele Unite. Similar, deji 
primul computer electronic a fost construitin 
1946 (bozat pe tehnologia tuburilor cu vid), mi- 
crocipul, care este componenta esentialS a com- 
puterelor de astSzi, a fost inventat in 1971 de 
Morcion Hoff. Tocmai acest calculator perso¬ 
nal ar putea fi o components de bazS cel pu- 
|in pentru o parte dintre sistemele de comunica¬ 
re ale viitorului. Gradul in care sci accelerat rit¬ 
mul dezvoltSrii poate fi observat ujor: in 1975 a 
inceput comercializarea in^roporfie de masS a 


calculatoarelor personale. La inceput, 
doar corporatiile, guvernele ji 
alte agentii care aveau 
bani mul|i ji spatiu 
suficient puteau folosi 
uriajele centre de 
calcul bazate pe tehno¬ 
logia tuburilor cu vid. Pe 
atunci aceste ma^ini pS- 
reau nemaipomenite; ele pu¬ 
teau stoca ji procesa o canti- 
tate enormS de informotii, pentru 
vremea aceea, cu o vitezS la fel 
de incredibilS. Oamenii de jtiinjS, 
obi^nuiti sS munceascS sSptSmSni 
sau chiar luni intregi pentru a 
deriva o ecuatie sau a efec- 
tua analize, s-au confruntat 
deodatS cu faptui cS tre- 
buiau sS-ji schimbe mod- 
ul ji ritmul de lucru. Pentru a 
face in cSteva minute ceeo ce al- 
tSdotS fSceau in sSptSmSni intregi ji 
pentru a rSmSne competitivi cu alti oameni 
de jtiintS, a fost necesar ca ei sS Tnvete cum sS 
foloseascS o astfel de majinS de informotii, 
care arSta ca ji cum ar fi venit dintr-un film sci¬ 
ence-fiction. Perioada uriajei unitSti centrale de 
calcul bazatS pe tubul cu vid a fost scurtS. Pro- 
gresele rapide fScute in domeniul miniaturizSrii ji 
productiei de masS a pSrtilor components a re- 
dus considerabil spafiul ji banii necesari pentru a 
dejine un calculator. Deasemenea, progresul rap¬ 
id in privin|a soft-ului a fScut calculatoarele mai 
.prietenoase cu utilizatorul". AstSzi, aproape ori- 
cine poate avea un calculator ale cSrui capa- 
citSJi 5 i vitezS le depS^sc cu mult pe cele ale 
unitSjilor de calcul care acum doar un deceniu 
erau considerate minuni ale tehnologiei. 

FSrS indoialS cS aceastS tendintS va con- 
tinua. Este un fapt dovedit cS, odatS ce un calcu¬ 
lator este cumpSrat ji odus acasS, chiar dacS 
este unul performant, apor imediat presiuni din 
partea familiei pentru cumpSrarea mai multor 
calculatoare. In multe cazuri, ceilalti membri ai 
familiei vor sS il foloseascS pentru rezolvarea lu- 
crSrilor pe care le-au adus de la birou, sau vor 
sS-^i tins contabilitatea casei, corespondenfa, sS- 
ji facS cumpSrSturile sau sS [inS evidenta unor 
documents, copiii vor calculatoare pentru a-§i 
face temele sau pentru recreere. Un singur cal¬ 
culator personal, indiferent de viteza ji capaci- 
tatea pe care le are, nu poate face fafS la toate 
aceste cereri, de aceea familiile cu mai multe 
calculatoare devin din ce in ce mai numeroase. 

A doua alfabetizare 

Aja cum, in scolul ol XlX-lea, omul de rand 
a trebuit sS inveje sS citeascS pentru a folosi zi- 
arul, astSzi oamenii trebuie sS se „alfabetizeze" 


in computers inainte ca mijioacele de comuni¬ 
care bazete pe computers sS poatS apSrea ^i 
sS aibS succes. 5i intocmai cum dezvoltarea 
sistemului educafiei publics a fost esenfial pent¬ 
ru ca oamenii sS invefe sS citeascS, la fel de 
esenfial este ji sistemul public de educatie pen¬ 
tru aceastS „a doua alfabetizare". Nivelul abili- 
tStii necesare pentru a folosi calculatoarele per¬ 
sonale, la fel ca ji nivelul necesar cititului ^i scri- 
sului pentru a folosi ziarele, este intr-adevSr mi¬ 
nim. Oamenii nu trebuie sS devinS programa- 
tori, aja cum nici cititorii ziarelor nu au fost nevo- 
iti sS devinS reporteri sau editori. 

in ciuda acestor abilitSti ujor de dobSndit, 
este adesea infrico^Stor pentru oameni, mai 
ales pentru adulji, sS fie obligati sS invele mo- 
dalitSti noi de a face anumite lucruri. Deoarece 
mulfi copii se familiarizeozS cu folosirea com- 
puterelor in scoala elementarS, gimnaziu ji li- 
ceu, se produce o inversore de roluri intre 
adulti §i copiii lor. 

Situatia troditionalS, in care pSrintii au mai 
multe abilitSti decat copiii lor in privinta infor- 
matiilor esenfiale pentru muncS, divertisment ji 
supravietuire, este adesea rSsturnatS. Astfel, 
copiii dobSndesc un confort psihic, deoorece 
jtiu cum sS utilizeze calculatorul inainte ca 
pSrintii lor so jtie. 

Frustrarea determinatS de aceste relatii 
„desincronizate" este evidentS in cazul multor i 
persoane, pSrin}i sau frati mai mari, care suferS ' 
umilinta de a fi tratati ca primitivi de cStre fratii 
mai mid, familiarizaji cu utilizarea calculatorului. 
Astfel de disfunctii in cadrul viefii de familie ji al 
muncii sunt trSsSturi obijnuite, dor temporare ale 
revolutiilor tehnologice. 

Rau cu rau, 

dar mai rau fara rau 

In concluzie, in secolul computerizSrii ge- 
nerale, a-l fine pe tonSr intr-o izolare fafS de 
calculatoare inseamnS a complica pentru el 
viafa adults care ii stSin fafS, studiile ^i, poate, 
chiar activitatea profesionalS. De aceea, constru- 
irea unui sistem de apSrare interioarS trebuie sS 
devinS sarcina principals a pSrinfilor contempo- j 
rani care fin la binele copiilor lor. 

Computerul trebuie pus in slujba familiei, ‘ 
deoarece imaginea vizualS stS la baza proce- I 
sului de invSfare, ea este cea care rSmSne cel I 
mai ujor in memorie. I 

Limbajul vizual al artei cinematografice poa- 1 
te penetra pSnS in sufletul copilului, de aceea 
este important ce se rostejte prin acest limbaj. 
Interdicfia pSrinfilor trebuie motivatS, sarcina lor 
este sS explice intr-un mod accesibil copilului ji 
sS-l ajute a distinge ceea ce este rSu de ceea 
ce este bine. 

lonutz de la Iasi 
aka Shadow 
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Tratat de Istoria 
RPG-urilor 

Un aspect care nu trebuie tratat cu usurinta! 


I ota cS mi-Q venit ji mie rondul sd-mi dou cu 
pfirarea despre un onumit gen, ce puteo 
core sa-mi pice, doca nu RPG-urile, drogos- 
gosteo meo de-o viotal Vom ojunge Tncet-mcef 
(cred) ji la contemporonii nojtri, dor sd o ludm 
incetijor cu inceputui! In primul rond, ce este un 
RPG? RPG-ul este un mod de vioja pentru unii, 
un joc ce-l ojuta pe gamer sd fie ojo cum ji-o 
dorit in cele moi frumoose vise ole sole; fru- 
mos, dejtept ji cu boni. $i totu^i, unde incepe 
totui, unde putem troge o linie Tntre RPG-urile 
Board Gome ji cele pe PC? Ei bine, nu putem 
troge o linie decdt imoginord, deoorece primul 
gen exercitd influenfe puternice osupro celui 
din urmd $i viceverso. 


Un pic din Tnceputuri 

Ceeo ce este interesont este foptul cd 
ovem parte de nume mori core se leogd de 
oceosta micd lume pe core RPG-urile o olcdtu- 
iesc, printre core 05 puteo ominti de un H. G. 
Wells, core in 1915 (do, nu este o grejeold 
de tipor) publico o carte numitd Little Wars ca¬ 
re continea un set de reguli „wargame". Tot 
Wells a fost acela care a sugerat colecHona- 
rea unor figurine care sd fie reprezentarea 
anumitor forte, asta pentru a odduga savoare 
§i senzatia de apartenentd la un astfel de joc de 
rdzboi. Aja cd vedeti cd rdddcinile sunt destui 
de addnci In straturile istoriei ji, dacd am dori 


sd facem o paraleld, atunci chiar §i jocuri strate- 
gice CO jahul sou go pot fi definite tot co nijte 
worgomes (chior ji Napoleon oveo cel moi 
more worgome din Europe lo oceo vreme in 
core el iji desfd§ura fortele pentru o moi bund 
viziune osupro cdmpului de luptd ji o colculo 
ni§te eventuole rezultote cu mult inointe de lup- 
to propriu-zisd). Dor sd nu intrdm preo oddnc in 
ocest aspect, pentru cd sunt convins cd nume 
de genul Fallout, Diablo, System Shock sou Bal- 
dur's Cate vor fi cele core vd vor trezi cu 
odevdrotinteresul! 

pe/prin/sub PC 

Noptile se fdceou zile, zilele deveneou 
nopfi, concursuri od-fioc cu prietenul meu Light- 
Bringer, core ji cum §i in cot timp termindm Eye 
of The Beholder, discutii de ore intregi despre 
questurile din Ultima Underworld, luni intregi 
petrecute cu un party de 4 personoje pentru o 
salvo lumeo in Might&Magic, ecrone ce scroll- 
eozd un RPG de gen <rogue> numit Rog- 
norok, toote ocesteo reprezintd frdnturi din vio- 
fo meo de gamer, iord^i, lo sfdr^it osto este tot 
ceeo ce moi conteozd; un joc de core-li oduci 
ominte cu pidcere, pe core l-oi jucot de n-oi 
moi 5 tiut pe ce lume te ofli, ei bine, ocesto este 
un joc care-§i meritd pe deplin locul in oceostd 
istorie a RPG-urilor. Dor sd nu uitdm, totuji, de 
un System Shock (oooh DA! sd nu uitdm, core 
cum am puteo!). Return to Krondor, un Bat- 
tletech, serio Final Fantasy, serio Ultima (core o 
produs 5 i cel de-ol IX-leo copil). Lands of Lore 
core 5 i ele iji ou locul tot in ocest „hall of 
fame", tilturi produse de firme co Origin Sys¬ 
tems, SSI 

acum, aici - m prezent 

System Shock 2 (o urmore mult preo 
ojteptotd opdrutd lo oni de zile), Diablo (in 
core regdsim idei din bdtrdnul Gauntlet] §i 
Diablo 2, Fallout [primul ji unicul) ji Fallout 2 
(pe core le-om terminot de cel pufin cinci ori). 
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Baldur's Gate (cu ale lui infernale japte CD- 
uri), Baldur's Gate: Tales of The Sword Coast, 
Baldur's Gate 2 (o capodoperd a genului), ji 
se pare c6 va vedea cat de curand lumina 
monitoarelor ji Baldur's Gate: Throne ofBhoal, 
.deja-prea-mult-ajteptatui" Neverwinter 
Nights, Vampire: The Masquerade (cum e s6 
vezi lumea cu ochi de vampir), Septerra Core 
(nu se pufea sfi-l uif!), Planescape: Torment{sau 
cum este s6 fii zeu dar s6 nu jtii). larfiji a 
injiruire de titiuri care au rflmas In istorie ji In su- 
fletul gamerilor din toatd lumea. Oare ce au 
ele In comun §i ce le d6 acest „game-appeal" 
care-1 face pe jucdtor s6 revind asupra unui titlu 
ji s5-l mai joace Tnc6 o dat6? Rdspunsul, 
explicafia sau ceea ce se vrea o explicatie 
gameristico-^tiinfificfi se afifi In randurile ce vor 
urma (sper eu din tot sufletui c6 altfel n-am 
f6cut nici o branzfi, dar5mite un cajcaval! © 


Analiza - scurta si la obiect 

RPG-ul este „un joc de roluri" In care jucbto- 
rul ia Jraiele" unui personaj (sau ale unui party ~ 
grup de personaje - de exemplu M&M Vf\ ji 
pornejte cu ajutorul lui, In acea lume virtuald la 
eradicarea rfiului care se pare c6 a pus std- 
ponire pe lume. N-o s6 insist asupra scenariilor, 
care In unele RPG-uri sunt de-a dreptui fabuloa- 
se [Fallout] introducand o nou6 dimensiuneIn 
universul jocurilor pe calculator. Acest(e) per- 
sonaj(e) poate fi un luptfitor care ascultd numai 
de calea sabiei, un paladin cu puteri magice 
de vindecare ji de protecfie Impotriva r6ului, 
un vrajitor sau amazoana (D2, D3 ji alte indi¬ 
cative topografice), un supraviefuitor al unui ho¬ 
locaust atomic (oooh NU, iara^i Fallouf?], care 
meet, Incet avanseaza spre sfarjitui jocului (pen- 
tru ca exista un sfar^it). Aici se afla secretui din 
spatele acestui gen: nu-ti ajunge ca l-ai Invins 
pe Diablo cu amazoana, caci vrei sa-l iei de la 
Inceput 5 i sa-l omori pe acela^i demon ji cu 
s'zerkerul. Nu spune nimeni ca acMunea nu 
este liniara ji ca nu vei avea parte de aceiaji 
monjtri/niveluri/questuri etc., unele titiuri se 


Paper RPG 


Paper RPG-ul Iti da o senzatie cu totui 
aporte, diferita de cea pe care o ofera un 
RPG pe computer. N-o sa insist prea mult 
asupra genului „de hartie", dar aceasta 
mica oglinda Iji are locul ei aici pentru cd 
trebuie ca acest gen sa-§i gbseaseb ji el 
locjorul lui In acest articol. 

Dave Arneson este prea des uitat In 
analele istoriei role-playing. In ciuda rolului 
crucial pe care l-a avut In crearea primului 
joc role-ploying: Dungeons & Dragons. E. 
Gary Gygax este cel care a scris ji definit 
actualele reguli AD&D, dar mare parte din 
materialul folosit vine direct de la D. Arne¬ 
son, de la .dungeon crawler"-ul sbu, a ebrui 
actiune se desfbjoarb In regatui fantastic al 
Blackmoor-ului. 

Intrebat ce pbrere are despre RPG-urile 
pe computer, Dave Arneson a replicat:, 


[ BUI6E0IS i BBA60IS 

I 


Kulo far Fantaslk- .Medieval Warxamn 
Campaixm Platablr «ilh Paper and Pencil 
and Miniature Figure* 



BLACKMOOR 

DAVE ARNESO.'t 


RPG-urile de la Inceputuri nu erau prea mult 
despre role-playing. Door luptb cu personaje 
diferite, manuind diverse arme. Astbzi gbsesc 
tot mai mult<on-line play>. 5i totuji... cate 
MUD-uri credeti cb existb la ora actualb?” 
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mandresc cu acest lucru (niveluri diferite pentru 
fiecare tip de personaj ales - vezi Diablo 2], 
iar altora nici c6 le pas6 de acest lucru, dova- 
dfl c6 jtiu ce potential au. 

L6sandu-te ca s6-ti dezvolti eroul aja cum 
vrei tu, faptui c6 jocul face tot posibilul s5 se 
adapteze alegerilor tale (mai ales in titiurile 
apdrute sub logo-ul Black Isle) ji faptui c6 in 
unele jocuri ajungi ca fu s6 modifici povestea in 
funcfie de acfiunile tale, toate acestea deschid 


noi puncte de vedere asupra unui RPG ji le fa¬ 
ce ca s6 le creoscb imens cota de rejucabilito- 
te. $i de fapt aici se afte secretui: fb-l pe 
gamer s6 mai joace Tncb cel putin o data pro- 
dusul t6u ji ai cajtigat In cursa pentru supravie- 
tuire! Pentru c6 el va rejuca nu o datfi, ci de trei 
sou patru ori dup5 care va incepe sb se intere- 
seze dacd nu apare titiul cu numbrul 2 Ibfbin- 
du-se In coadb. Inchei aceastb dizertatie cu o 
Intrebare: Mi se pare mie sou RPG-urile au 


porte de mult mai multe urmbri decbt alte titiuri 
care se Incadreazb In alte categorii? $i mb In- 
treb aceasta, pentru cb am auzit de un Ultima 
IX, Might and Magic VIII, Fallout 3 §i System 
Shock 3 (??? - door zvonuri dar vb |in eu la 
curent). Final Fantasy IX, dar nu cred cb om 
auzit de un Dune 7, Warcroft VI, Starcroft V\ 

„Jo online or not to online? 
That, is the question I" 

Nu vb mai Innebunesc ji eu In acest arti- 
col cu jocurile online, mai ales cb ave|i parte 
de ele la rubrica preview prin amabilitatea lui 
Claude care In fiecore lunb ne delecteazb cu 
lumi virtuale care mai de care mai stranii, fan- 
tastice sou SF. Door atbt! RPG-urile online se 
pore cb sunt urmbtorul pas pe care lumea jo- 
curilor este mai mult sou mai putin pregbtitb sb-1 
facb. A|i putea privi RPG-urile online ca pe copi- 
lul minune (wiz-kid) care peste un timp, dacb nu 
se va lovi la cap (ji va rbmbne tamp), va ajunge 
sb „concerteze" In fiecare cash In care existb un 
PC 5 i o conexiune Internet (hmm... stabilbl). 

Ultima Online, Everquest, Asheron's Coll 
ji viitoarele Anarchy Online, Dark Ages ofCo- 
me/ot sunt titiuri (sou vor fi) care fac/vor face 
diferenta ^i poate peste ani Intr-o altb istorie a 
RPG-urilor acestea vor fi la capitolul „oldies". 
Sou NU? 

e-Pilog.com 

O multime de RPG-uri au ie§it de pe ban- 
curile de productie In anul 2000 ji multe altele 
sunt pe cole de aparifie. Eu unul sunt mulfumit 
cu aceastb stare de fapt. Acest gen a avut 
parte de vremuri grele acum cbtiva ani $i sunt 
sigur cb vor mai exista ji alte perioade de aus- 
teritate. Aja cb fanii genului ar fi bine sb se bu- 
cure de ce au, atbta timp cat au. Pentru cb jo¬ 
curi ca Wizardry, Ultima IVsou Might and 
Magic sunt un fel de pietre de Incercare, iar 
influenta lor va dbinuil 



K'shu 































Mod’s 



itza: „A ap6rut Action Half-Life." 
Mike: .Ce?" Mitza: „Action Half- 
Life! Beta 4. la-1 de la Fileplanet." 
Cauf repede un explorer disponibil, dau trei cli- 
curi in stanga §i Tn dreapfa ji, dupd un timp, 

AHL se insfala maiesluos pe „stafia mea de lu- 
cru'. Pe cdnd se umpleau procentele albastre 
ochft^kiu fost nbpbdifi de lacrimi (era cam mult 
prafW redacfie) $i mi-am adus aminte de o du- 
p6-omiaz6 de ocum doi ani cdnd am vbzut un 
joe de rejea de Action Quake II la unul din co- 
legi acasd. 

Era... alfceva. Aveai la dispozifie (ji luafi 
aminte, pe atunci nu se inventase Counter- 
strike] arme din cele rupte din realitate (M4A1 
sou pu§ti semi-automate cu lunetd, pistoale din 
cele pe care le vede[i door prin Die Hard sou 
filmele western), asta pe Idngd grenade, veste 
antiglont, papuci cu „noise-reduction" ji nelipsi- 
tul cufit RAM BO (a(a, acul ji busola nu sunt inclu- 
se in pre}). Sincer, pe atunci nu am fost prea 
atent la detalii, dar acel MOD de Quake II 
mi-a rdmas bine intipdrit in memorie. 


Ca-n filme 

Action Half-Life mi-o rdmas ji el intipdrit in 
memorie, dar ji pe HDD ji asta nu degeaba. 
AHL se vrea (ji, in opinio mea, chiar este) un 
MOD revolutionar. Se pare cd fendin|a anumi- 
tor indivizi/firme de a produce osemenea 
MOD-uri de calitate s-a intensificat, dot fiind 
succesul enorm al celui mai reujit osemenea 
MOD de pdnd acum. Dar Counter-Strike are 
o refetd a succesului practic inimitabild. Ce se 
intdmpid atunci cu restui MOD-urilor? In gene¬ 
ral, se pleacd de la premisa cd nici un alt MOD 
lansat in ultima vreme nu are nici o jansd de a 
egala succesul Marelui MOD. Pdcat, pentru cd 
Action Half-Life are destui de multe de oferit. 

Action Half-Life a fost gdndit ca o continu- 
are la Action Quake II, dar esenfo (motorul gro- 
fic) a fost schimbat. Engine-ul bdtrdriului Half 
Life, deji a inceput sd fie criticat de multi ca fi¬ 
ind ,prea exact, rece, fdrd personalitate, bun la 
monjtri, slab la arhitecturd etc." iji demonstrea- 
zd din nou valoarea in AHL. Spun asta nu door 



pentru cd imi place mult acest engine, ci ^i pen¬ 
tru cd MOD-ul chiar ore ceva special de oferit. 
Ideea din spatele lui este aceea de a da sen- 
zatia jucdtorilor cd sunt eroi ai filmelor de ac- 
|iune, ceea ce oferd posibilitatea umplerii hdr- 
tilor cu „vandami", „$var)dnegdri'' ^i ..brusviliji", 
toti executdnd mijedri pe care nici acejti mari 
ji de calitate actori nu le prea execufd. Cu alte 
cuvinte, jucdtorul intrd in pielea cascadorilor din 
filmele de actiune ji asta prin intermediul unei 
simple apdsdri de tastd. In Action Half-Life ex- 
istd tasta „Stunt", care, in combinaHe cu tastele 
de mijeare, duce la oruncarea jucdtorului in 
cele mai diverse pozifii: ba cu burta pe sedri, 
ba salt mortal cu spatele, ba aruncare de pe 
un acoperij pe altui (desigur, totcu aterizare 
dureroasd pe burtd), ba, in fine, salt stdnga/ 
dreapta, cu picioarele bdidbdnindu-i-sein virtu- 
tea inertiei. Toate aceste scheme visate de 
mul}i ji executate de putini, pe bani grei, pot fi 
acompaniote de o expresie concentrat-agre- 
sivd $i de arme pocninde. O astfel de scend 
poote fi vizualizatd cel mai bine in filmul de 
lung metraj Matrix, coproduclie SUA-United 
States of America, scena holului. Pentru amato- 
rii de salturi printre gloanfe iubdrete care nu 
au avut ocazia sd pace in acest Matrix 
existd acum Action Half-Life care, in more, 
e tot ce-ji poate dori un posionat de 
osemenea scene. 

Platoul de filmare 

Hdfjile care vin impachetate in 
arhiva MOD-ului sunt variate §i sat- 
isfac toate gusturile, vizual $1 audi- 
tiv. Fiecare are personalitatea ei, 
incepfind cu mini-hdrtile pentru 
doi juedtori pdnd la bdnei, vile 
gigantice ji clinici, in care se pot con- 
frunta.echipe intregi, in stil Counter-Strike. 
Fiecdre din aceste hdrti este plind de elemente 
preluofe din filmele de profil. De exemplu, existd 
o hartd compusd dintr-o refea complicatd de 
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Un pu§caria§, cu doud pistoale, zboara cu 
spatele... Hmm, azi o sa ploua. 



Jurai. 



... §i-uite-a 9 a se leviteaza. 



strc5du(e ce unesc un bar, o baie chinezeascb, 
un restaurant o piafS. Fiecare din aceste lo- 
curi are sunet propriu (de exemplu, o linie muzi- 
calb care le face de neconfundat; dac6 se 
intampis ca jucbtorii s6 se afle in aceeaji ?nc6- 
pere ji unul din ei are boxele date prea tare, 
ceilal}i pot s6-l repereze u^or dear in funefie de 
muzica pe care o aud). In plus, 
h6r|ile din AHL sunt 
pline de geamuri 
care, evident, pot 
fi sparle... cu capul. 
Jucbtorul poate sd-ji 
manifeste simtui artis¬ 
tic ?ntr-o serie intregd 
de intrdri ji iejiri dra- 
matice prin sticld $i vi- 
trine, ceea ce conferd 
jocului un iz de .action" 
foarte puternic. Dacd vd 
priviti personajul din 
perspective altui juedtor, ve}i 
avea pideerea de o-l vedea sdrind lateral- 
dreapta cu daud pistoale in mdnd ale edror 
inedredtoare se golesc cu trdznete ji fulgere in 
capul inamicilor. . * 

rin aceste condifii, hdrfile din Action Half- 
Life par intr<3devdr platouri de filmare, mai ales 
cd la inceputui fieedrei runde a unui joc'de tip 
IMS (Last Man Standing) - un fel ^ CS indi¬ 
vidual - se aude un .lights! Cameras! Action!" 
foarte rdspicat din gura unui regizor invizibil. 


Recuzita 

Din inventarul jocului fac parte o multitudi- 
ne de arme ji accesorii, fiecare avdnd parte 
de o descriere (nu foarte detaliatd), prezentar- 
ea avantajelor ^i a dezavantajelor, precum ji 
(lucru de remarcat) filmele in care poate fi vd- 


zut obiectui respectiv (de exemplu. Desert Ea¬ 
gle poate fi intdinit in Desperado, La Femme 
Nikita ji The Replacement Killers). 

Printre arme (mult mai imprecis reprezen- 
tate aici deedt in Counter-Strike] se numdrd 
jase tipuri de pistol (Colt 1911 ji Beretta sunt 
nelipsite), shotgun, handcannon, SUB-machine- 
gun, assault rifle (M4A1), semi-automated snip¬ 
er rifle ji chiar cutite care pot fi aruncate ?i re¬ 
cuperate. Fiecare armd poate fi la rdndul sdu 
controlatd; a'rmele automate pot fi trecute in re- 
gim semi-automol sou chiai single-shot, ceea ce 
are un impact foarte mare asupra preciziei. In 
componenfa inventarului jucdtorului mai pot in¬ 
tro clasicele grenade, o vestd antiglont, un dis- 
pozitiv de ochire cu Jaser, o pereche de oche- 
lari pentru vdzutui petntuneric, ciubote absor- 
bante de zgomot etcjlfmportant este cd nu pu- 
te|i detine deedt o armd $i un obiect la un mo¬ 
ment dot (excepfie fdcdnd pistoalele, care pot 
veni ji in seturi de cdte doud, precum ji SMG-ul, 
core poate fi definut impreund cu o altd armd 
de calibru mare). 

Acestea fiind... Ihprmate, nu vd rdmdne de¬ 
edt sd vd convocafi prietenii la „una mied $i ami- 
cald", care poate R^athmotch, teamplay (echi- 
valentul C5), tearriplay without rounds (C5con- 
tinuu, fdrd ture, cu respawn imediat). Last Man 
Standing, IMS with equipment (adied la ince- 
puf Ri poti alege intreg echipamentui, nu door 
pistolul, cum se intdmpld in DM) ji, in fine, IMS 
with random equipment (alegerea echipamen- 
tului este oleatorie). 

La MODul care-a rasarit 

... sou mai bine zis: IN care a rdsdrit Ac¬ 
tion Half-Life, cu o intrare semiexplozivd pe pio- 
td,tntr-o perioadd in care CS domind absolut 
acest segment al industriei, §ansele ca AHL sd 


fie acceptat ca lider sunt destui de mici. Se 
prea poate insd ca acum infoca}ii juedtori de 
Counter-Strike sd oboseased un pic, sd se mai 
dued la vreun film cu *aici completati cu ac- 
torul atotcapabil favorit* ji sd-ji adued aminte 
cd existd Action Half-Life (momentan in stadiul 
de Beta 4, dar perfect functional $i chiar foarte 
agreabil). Oricum, oferta modelelor din joe aco- 
perd tot ce-ji poate dori un fan al filmelor de 
actiune ji vreau sd profit de ocazie pentru a vd 
spune cd Sebah o preferd pe Carrianne (Ma¬ 
trix), rebotezatd Sebasliunu, Mitza s-a fdcut 
„de cartier" cu Vato, iar Pepper il preferd pe 
un nene buhdit cu pdidrie, care, ca de altfel 
toate personajele din AHL, aratd ji se mijed 
destui de penibil. SubsemnatuI preferd rolul lui 
Tony, un bdiat rezonabil dar jters (pe baza prin- 
cipiului „mai bine mediocru deedt subiect de 
bdrfd"). 


Mike 



Senzatie de zbor... cadere liberd. 



§i acum, special pentru voi, un moment 
liric cu Mitza 
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Runda a doua a confruntarilor medievale 


I aid cd ne inloarcem la Cossacks pentru o 
prezentare un pic mai detaliatd a strategiei 
jocului. Nu este vorba despre o prezentare 
de la cap la coadd a campaniilor ji nici nu veti 
primi sfaturi de genul: „m acest momenf cel mai 
bun traseu ar fi spre nord pentru a evita navele 
spaniole 51 a da piept door cu piratii, mult mai 
slab pregdtiH". Nu voi face acest lucru, pentru 
cd jocul este mult mai complex ^i existd solutii 
de rezolvare diferite de cele pe care le-am gd- 
sit eu, poate chiar mai bune, dar ji pentru faptui 
cd in multiplayer aceste sfaturi vor fi complet 
inutile. Md voi concentra mai mult asupra unor 
tips&tricks care vd vor ojuta cu sigurantd sd 
cd^ligafi confruntdrile pe care le aveti In varian- 
ta multiplayer, dar vd vor fi foarte folositoare ji 
pentru campaniile din single player. 

inainte de a Tncepe, vreau sd aduc multu- 
mirile mele celui care a fost un adevdrat mentor 


pentru mine, Seboh, §i care a reujit sd exprime 
intr-o sintaxd memorabild, „cu falangelein mdnd", 
un adevdr fundamental al constitutiei noostre fizi- 
ce. El mkj luminat addncurile intunecate ale minfii 
§i mi-a dezvdiuit orizonturi nebdnuite, printre care 
ji acestd revelatie metafizicd: mono goald este 
cea mai puternicd armd. Falanga rules! 

Primii pasi: resursele 

Cossacks nu este numai un joc de tacticd 
militard, este ji un joc de resurse. Sistemul eco¬ 
nomic din Cossacks se bazeazd pe colecta- 
rea acestora. Ele nu sunt necesare numai pen¬ 
tru construc}ii, pentru crearea unitdfilor ji moder- 
nizarea tehnologiilor, dar sunt foarte importante 
pentru mentinerea funcfionalitdtii armatei $i a so- 
cietdtii In Intregul ei. 

Mdncarea (food) o vom folosi pentru cre¬ 


area oamenilor, a soldoHlor, dar ne va fi nece- 
sard ji pentru a mentine in via|d unitdfile. in ca- 
zul In care rdmdnem fdrd mdncare, vom avem 
surpriza de a asista neputincioji lo moartea de- 
tajamentelor, cdte unul, pe rand, pdnd cdnd 
numdrul oamenilor In viatd va putea fi suslinut 
de producjia noastrd. Cu cat armata noastrd 
va avea mai multi soldati, cu atdt necesitd.tile 
de brand vor fi mai mari. Aceastd resursd se 
poate obtine de pe pdmdnt sou de pe mare. 
Pe pdmdnt trebuie sd construim o moard In jurul 
cdreia terenul va fi cultivat cu grdu. Aici va tre- 
bui sd aducem fdrani (mai muiji lucrdtori, mai 
mare recolta) pentru a strange grdul ji a-l duce 
la moard. Prima oard terenul va fi Insdmdntat 
automat In clipa In care construim moara, dar 
apoi va trebui sd-l Insdmdnfdm noi. Prin up¬ 
grade se poate Imbundtdfi eficienfa producfiei. 
Pentru a obtine brand de pe mare trebuie sd 
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construim Tnt(5i un janlier naval. Acest lucru este 
posibil dupa ce am canstruit o piata. $antierul 
poate fi ridicat numai la tfirmul apei. Barcile de 
pescuil ce vor ieji de aici vor porni automat Tn 
cSutarea pejtelui, care este o sursS inepuiza- 
bila de brand (mai multe bdrd Tnseamna o can- 
titate mai mare de moncare). 

Lemnul (wood) este necesar pentru con- 
struireo cl 6 dirilor, a cordbiilor ji a artileriei. Este 
o resursd inepuizabild pe care o gdsim in pd- 
dure. Se poate face upgrade pentru crejterea 
eficien.tei, iar numdrul fdranilor care lucreazd 
aici este determinant. Un depozit (storehouse) 
trebuie construit cat mai aproape de pddure 
pentru a mic^ora distan}a pe care trebuie sd o 
strdbatd acejtia cu bujtenii dobordli, altfel lem¬ 
nul VO fi dus la centru (town hall). Lemnul va fi 
folosit ji pentru intrejinerea palisadei ce delimi- 
teazd teritoriul propriu. 

Piatra (stone) e obtinutd din carierele de 
piatrd (localizate in zonele cu stdnci, bolovani 
etc.). O magaziein apropireo acestora contri¬ 
bute foarte mult la eficientizarea procesului de 
extragere a pietrei, la fel ca ji un upgrade pen¬ 
tru uneltele pe care le folosesc lucrdtori. Piatra 
va fi folositd la constructia clddirilor, a navelor, 
a tunurilor ji a zidurilor de apdrare. Intretinerea 
acestora din urmd, de-a lungul timpului, necesi- 
td de osemenea piatrd. 

Ultimele resurse occesibile ji necesare 
suntfierul (iron), cdrbunele (coal) ji aurul (gold). 
Toate se obtin in explordri miniere, acestea fi- 
ind ji depozitele materialelor respective. Aurul 
va fi folosit pentru upgrade de orice fel, pentru 
a construi ji men(ine trupele de elitd ji armele 
avansate, precum 5 i pentru a angaja merce- 
nori. Fierul ji cdrbunele sunt folosite pentru obti- 
nerea muni}iei armelor de foe. Fiecare foe por- 
nit din pu^ti sou tunuri presupune o anumitd can- 
titate din acestea, de aceeo o actiune militard 
pornitd trebuie sd fie sustinutd de o cantitate 
opreciabild de resurse pentru a nu ajunge in si- 
tuotia in care trupele noastre nu mai au cu ce 
sd tragd. Minele nu pot fi construite deedt pe 
un zdcdmdnt de minereu. Numdrul lucrdtorilor 
este limitat pentru inceput la cinci, dor acesta 
poate fi mdrit prin dezvoltarea infrastructurii in¬ 
terne a minei, pentru a permite mai multor mi- 
neri sd intre in galeriile din addneuri. Sunt dispo- 
nibile jase upgrade-uri, numdrul lucrdtorilor din- 
tr-o singurd mind putdnd ajunge la noudzeci. 

Vd recomand sd dezvoltafi in primul rdnd ex- 
traefia de aur, pentru cd un upgrade la celelal- 
te necesitd foarte mult din oceastd resursd. Mi¬ 
nele trebuie pdzite, deoarece un singur soldat 
inamic care trece prin zond le poate cuceri ji 
acapara pentru propria nafiune. 

in general, se najte un echilibru intre ne- 
cesarul ji disponibilul de resurse, dar existd mo- 
mente in joe ednd necesarul uneia din ele este 
mai mare. Existd insd ji o altd solujie deedt ex- 


ploatarea: putem construi o piatd (market) in 
care putem schimba produsele la care avem 
surplus cu cele necesare la momentui respectiv. 
Piata este ji un mijioc de atac impotriva oponen- 
filor, pentru cd se comportd ca o bursd. De 
exemplu, dacd am avut grijd sd ne aprovizio- 
ndm de pe piotd cu edrbune ji fier inainte de 
bdtdiie, in timpul confruntdrii preful acestuia va 
create, deoarece este reglementat de cerere ji 
ofertd, iar du§manii or putea rdmdne fdrd 
gloonje ji ghiulele. 

Constructiile 

Urmdtorul pas dupd ce ne-am asigurat cdt 
de cdt resursele va consta in dezvoltarea unei 
societdti core sd facd fatd pericolelor venite 
din afard. Constructiile sunt un pas important in 
orice strategie. Vitezo de construire poate fi md- 
ritd prin inhdmarea mai multor jdrani la aceeaji 
muned. Trebuie sd avem grijd de faptui cd pre- 
tul pe care il avem de pidtit pentru o clddire 
create proportional cu numdrul clddirilor identi- 
ce deja construite. Pentru a ne asigura linijtea 
de care avem nevoie ca sd ridiedm o armatd 
puternied este necesar sd construim fortifica|ii. 
Zidurile sunt rezistente 5 i nu pot fi dobordte de¬ 
edt de tunuri, de grenodieri, arcoji, puternicele 
arme ale cordbiilor ^i ale turnurilor, dar necesi¬ 
td timp mult pentru construire ^i mari cantitdti de 
piatrd pentru mentinerea lor. Gardurile de lemn 
nu sunt lo fel de rezistente, insd au nevoie de re¬ 
surse mai putine, iar unitdfile tale de artilerie ji 
turnurile pot trage prin ele (spre deosebire de 
zidurile de piatrd care impiedied atdt focul din 
afard, cdt ji din interior). Por}iunile neterminate 
de zid pot fi ujor acaparate de dujmani. Cdnd 
acestea sunt terminate vom putea construi porti 
care sd ne permitd accesul in partea cealaltd. 
Portile trebuie inchise pentru a nu avea surpriza 


de a ne trezi cu armata inamied in mijiocul nos- 
tru exact cdnd ne este lumea mai dragd. 

Turnurile sunt structuri defensive foarte pu- 
ternice datoritd ormelor. Fiind construite din pia¬ 
trd sunt ji rezistente. Turnul are o distanjd de tra- 
gere in jurul sdu destui de mare, ea putdnd fi 
crescutd prin upgrade-uri, dar nu poate trage 
peste dealuri, ziduri ji clddiri. De aceeo, cea 
mai bund amplasare va fi pe un deal, inaintea 
fortifica}iilor. In cazul in care trupele inamice se 
afid in incle^tare cu propriile noastre trupe, in 
raza de oc|iune a turnurilor, acestea vor pro¬ 
duce pagube ji de o parte ji de alto. Turnurile 
rdmdn fdrd apdrare in fata tunurilor cu razd ma¬ 
re de actiune ji, in cazul in care nu le mdrim frec- 
venta de tragere, sunt vulnerabile chiar §i in fa¬ 
ta detajamentelor de grenodieri (arcajii au o 
putere mai mied de distrugere in fata pietrei). 
Chior dacd atacurile asupra fortificotiilor noas¬ 
tre au fost respinse, acestea le vor fi ofectat cu 
sigurantd structure de rezistenfd, care vo trebui 
reparatd (bineinteles, cu consumul altor resurse, 
in funejie de gravitatea distrugerilor). 

Clddirile sunt importante pentru cd ele de- 
termind numdrul de locuitori pe care poate sd-l 
aibd statui tdu. Centrul ora^ului oferd gdzduire 
pentru o sutd de oameni, pe cdnd o casd nu¬ 
mai pentru cincisprezece. Cea mai rentabild 
construejie se dovedejte a fi o cazarmd din 
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secolul al XVIII-lea, care asigurd rezidenja a 
250 de oameni. Dezvoltarea tehnologicd ifi of- 
' era noi posibilitafi de intdrire o construc}iilor, a ar- 
I matei, de imbunatajire dezvoltare a armelor 
! a capacitaiii lor de distrugere. Acesta poafe fi 
! avantajul de care ai nevoie peniru a obfine victo- 
j ria. Modernizarea se poafe face ji la nivelul 
I cladirilor care TH oferd aceasta posibilitate (fierarii, 
j cazarmi, turnuri, mine, grajduri ji depozite de 
ortilerie), dor In special In cadrul Academiei - 
j central jtiintific al lumii medievale. Unul dintre cele 
mai imporatante upgrade-uri posibile consta in tre- 
j cerea de la tehnologia secolului al XVII-lea la al 
' XVIII-lea (secol In care a fost inventaf ji balonul, 

I cu ajutorul caruia poafe fi explorata Intreaga 
I harta, pentru a descoperi pozitiile inamice). Pentru 
i aceasta este nevoie sa fi construit deja un centra 
I (town hall), o fierarie, an depozit, o moora, 
j cazarmi, o pia}a, grajdari (stables), an atelier de 
I ortilerie, o biserica ji o academie. Exista state In 
j istorie care na aa facat acest solt In secolal XVIII ji 
de aceea na vor avea nici In cadral jocalui 
aceasta posibilitate (Algeria, Tarcia, Ucraina). 
Aceasta or fi ana dintre pafinele diferen|e Intre 
najianile pe care le po|i alege In acest joc (dor 
care se poate dovedi decisiva). In rest posi- 
bilita.lile de dezvoltare fiind practic aceleaji, deji 
I grafica difera de la nofiane la notiane. 


Fortele armate 

Daca strangerea resarselor ji constractia 
sant realizate de an singar personaj - taranal (ca 
diferenje namai In aspectal fizic), ormota va fi 
compusa din mai malte tipari de laptatori. Infante- 
ria se formeaza In baraci. Baracile din secolal al 
XVII-lea creeaza anitafi din aceasta perioada. In 
timp ce secolal armator ne ofera noi anitaii de in- 
fanterie cu un nivel de cunojtinte mai avansat 


(probabil un Al mai dezvoltat, lucru care se dez- 
valuie In lupta unu la unu, dor o strategie mai 
buna a jucatorului, chiarin secolul ol XVII-lea, li 
va do Intotdeauna cajtig de cauza Impofriva 
tehnologiei avansate a secolului urmator). Militarii 
care au fost obtinuji In aceste cazarmi poseda 
door cuno^tinfe primare In ceea ce privejte teh- 
nica de lupta. Upgrade-ul este disponibil pentru 
a Imbunatati parametrii de aparare ji atac oi 
acestora. Va sfatuiesc sa va pregatifi frupele cat 
mai bine, chiar de nivelul jase, deoarece se va 
observa diferenfa In lupta. Acest lucru necesita 
timp ji resurse, de aceea nu este la Indemana 
oricui sa-l realizeze. Cel mai bine este sa ne con- 
centram numai asupra unui tip din unitatile dis- 
ponibile $i sa-i facem toate antrenamentele ne- 
cesare, pentru ca. In mod sigur, acesta ne va 
apropia victoria In lupta pe campul deschis. In 
cadrul infanteriei sunt disponibile mai multe tipuri 
de soldafi. Din timpurile cruciadelor vin, bine 
echipati cu armuri de ofel, cei care au obtinut 
numeroase victorii In lupfele medievale, Insa 
greoi din cauza echipamentului ji fara nici o 
jansa In fata armelor de foe. Infanteria ujoara 
se mijca mult mai bine, dor puterea lor de dis¬ 
trugere este mica. Un punct forte In fata ca- 
valeriei ll vor constitui soldafii echipoti cu sulite, 
foarte buni In respingerea afacurilor acesteia. 
Arcajii au o foarte mare rata de tragere, Insa 
distanfo la core pot trage este redusa ji nu pro- 
duc pagube prea mari trupelor inamice. O ar- 
mata regulata era formata In cea mai mare 
parte din soldafi echipati cu muschete. Arma se 
Incorca foarte greu ji de aceea, pentru a fi efi- 
ciente, detajomentele trebuie formate dintr-un 
numar mare de ojteni. Pe langa muscheta, solda 
tul era echipat ^ cu o sabie pentru lupta corp la 
corp. In joc, acest lucru nu se mai Intampla. De 
aceea, deji foarte puternice, detajamentele se 


vor dovedi ineficiente In fata unui atac masiv din 
partea unor unitati mobile (covaleria). La 
apropierea acestora, muschetarii vor Intoarce 
spatele dujmanului pentru a obtine distanta nec- 
esara pentru tragere, lucru care se poate dove¬ 
di fatal. SfatuI meu este sd aranjati detaja- 
mentele lo distanie diferite pentru a trage cu 
cele mai departate In cazul In care liniile din fate 
au fost strapunse. Pute}i Incerca sa directionaH In¬ 
treaga putere de foe asupra unui singur soldat 
inamic deoarece acesta nu va rezisto tirului, rata 
de e$ec va fi mai mica, iar ceilalti nu se vor simti 
obligaH (In cazul In care nu au fost atinji) sa ata- 
ce unitatile voasfre (acest lucru depinde ^i de 
pregatirea de care dispun soldajii respectivi). In 
secolul al XVIII-lea muschetele au primit ji baio- 
neta pentru lupta corp la corp, realizand un fel 
de sinteza Intre sulita^i ji armele cu razd lunga 
de acfiune. O divizie importante a infanteriei, 
daca nu cea mai buna, o vor constitui grenadierii. 
Pe ei li putem folosi pentru a distruge ziduri, cladiri 
$i fortificatii, grenadele degajand o explozie pu- 
ternica ce produce pagube serioase. 

A doua arma pe care o avem la dispozijie 
este cavaleria, pe care o obfinem din „stable". 

In mare masura, dezvoltarea ji upgrade-ul aces¬ 
teia se face In acelaji mod ca $i la infanterie. 
Cavaleria ujoara armate cu lanci sau mici sabii 
nu necesita eforturi prea mari pentru a fi create 
ji este foarte eficiente Impotriva artileriei datorite 
rapidita.tii cu care se mi§ca. De asemenea, poate 
fi foarte bine folosite pentru a crea diversiuni In 
unitatile inamice. Cavaleria grea, care are In do- 
tare sabii, lanci sau arme ji este bine echipata 
cu armuri, este foarte utila In lupta Impotriva in¬ 
fanteriei ji a cavaleriei ujoare. Posibilitaiile de 
mijeare ale acesteia sunt reduse de viteza mica 
de deplasare, de aceea nu va fi foarte eficiente 
pentru surprinderea adversarului. Un alt dezavan- 
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taj ar fi timpul lung de care este 
nevoie pentru crearea doar a 
unei singure unifdfi. In cazul in 
care dispunem de un centra di¬ 
plomatic, prin contactele externe 
pe care le vom dezvolta vom 
puteo angaja trupe intregi de 
mercenari. Acejtia dispun deja 
de pregdtirea necesara, pot 
aveo orme diferite (atat infante- 
rie, cat ji cavalerie). In acest 
mod ne putem crea mult mai rapid o armata, fara a mai fi nevoie sa construim cladiri 
dupa cladiri, dor ne va costa mult mai mult. Pentru a angaja ji intrefine o armata de 
mercenari ai nevoie de our. Dacd resursele tale vor secatui mercenarii, ace§tia se pot 
intoarce Tmpotriva ta pentru a recupera datoria. 

Artileria o vom realiza in cladirile special desemnate acestui scop (artillery de¬ 
pot). Putem reduce costurile ?! timpul necesare construirii unui tun prin upgrade-ul aces- 
tora. Tunul poate distruge cladiri, fortificafii ^i nave datorita bataii sale de distanta me- 
die ji lunga. De asemenea, la distanfa scurta pot lovi armata inamica cu schije. Au 
nevoie de o cantitate opreciabila de fier ^i cdrbune pentru fiecare foe tras. Howitze- 
r-ul este mai ujor deedt tunul ji are un calibru mai mare. Focurile sale sunt necesare 
Tmpotriva zidurilor §i a infanteriei, dar nu sunt precise ji necesita aur pentru Tntrefinere. 
Eficienfa mortierelor este data de distanfa mare la care Tji pot trimite ghiulelele, fiind 
de nelnlocuit in lupta impotriva turnurilor ji a cladirilor. In clipa cond ramai fara aur, 
acestea nu vor mai trage. Tunul cu mai multe fevi este o arma care trebuie sa 
Tnsoteosca mereu infonteria, deoarece produce pagube insemnate in randurile 
du?manilor prin focul sdu impra^tiat. Daca detii un numdr de peste trei tunuri, atunci le 
poti organize pe acestea in baterii (dupd principul „unde-i unu nu-i putere, unde-s doi 
puterea create") pentru o mai mare putere de foe ji o precizie mai buna. 

Suprematia pe mare a fostintotdeauna un atu important al oricarei puteri mondiole. 
Navele se consiruiesc in jantirele navale, dar pentru a realize nave de razboi trebuie 
sa avem o fierarie ji un atelier de ortilerie. lahturile sunt mici, rapide, ujor manevra- 
bile, cu o putere mica de foe. Galerele sunt nave mult mai lente, dotate cu tunuri ji 
mortiere. Fregatele i-au purtat pe englezi in lumea Tntreaga. Vasele de mdrime medie 
sunt, totuji, destui de puternice pentru a purta un razboi. Navele mari de razboi sunt 
cele care vor face diferenfa in bataliile maritime. Au o rata a focului foarte mare, cu o 
putere de distrugere pe care nu o mai intalnim la alte arme. Manevrabilitatea este ac- 
ceptabila, iar viteza de deplasore (deji nu o atinge pe cea a iahturilor) nu ne vo im- 
piedica niciodata sa le aducem in focul bataliei. Pentru transportui a 80 de unitafi de 
uscat pe apa ne vom folosi de feriboturi. Acestea vor fi utile pentru debarcoreo 
unitafilor de lupta in spafele inamicului sou pe un tardm nou care urmeaza a fi cucerit. 

Terenul este un factor despre care va trebui sa finem cont in strategia unei lupte. 
Bataliile pe uscat vor avea loc intr-un mediu tridimensional. Turnurile, artileria $i unitatile 
care defin arme de foe au o distanta mult mai more de tragere dacd se afla pe 
inalfimile unui deal. De asemenea, acestea nu mai pot fi capturote aja de u$or, pentru 
ca soldafii inamici vor trebui sa ocoleasca pana unde terenul le va permite accesul (un 
loc de obicei Tngust, ujor de apdrat). Locurile denivelate nu permit turnurilor sd tragd. 
Door mortierele ^i tunurile howitzer pot executa focuri peste dealuri ji munti. 

Pentru a create parametrii de lupta ai unei unitdti de infanterie avem posibili- 
tatea de a o aranja in diferite formafii. Vom avea nevoie in primul rand de un ofifer 
ji un tobo^ar, precum ji de un numdr prestabilit de soldati (36, 72, 96, 120, 196). 
Formafia in linie este excelenta pentru apdrareo teritoriului, dar poate fi u§or distrusd 
din spate ji de pe flancuri. O grupare in coloand ne va fi utild la un atac pentru 
spargerea liniilor inamice; este bine protejatd din spate ji lateral, dar este vulnera- 
bila in fata focului de ortilerie. Ne mai rdmane pdtratul, in special pentru unitatile cu 
arme de foe, atdt pentru opdrare, cat ji pentru atac. Formatiile se vor putea reface 
pond ednd vor pierde 60% din soldafi, dupd aceea se dezintegreazd automat. 

Cam acestea ar fi „considerafiunile" care or trebui sd vd facd strategi 
desavarjifi ai rdzboielor medievale. Incercafi sd le puneti in aplicare §i veti vedea 
cum prietenii vor trebui sd se recunoased invinji de cunojtinfele voastre superioare 
in organizarea ji conducerea unei armate. Sebah 
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Driver 2 Back on the streets 

Viteza mafiei sau mafia vitezei? 


S e tecea c6 era seard, com in jurul ore 
lor 9:00 pi.em. Tocmoi mo pregdteam 
s5 imi moi oprind o tigord cond telefo- 
nul incepu sd sune tulburdnd linijteo core se 
o^ternuse in micul meu aportoment de la mar- 
ginea ora^ului. 

Era omul meu dupd umbrd, Tobias Jones, 
care aflase cd jeful mafiei braziliene Alvaro 
Vasquez s-a intors in State ji urmeazd sd dea o 
loviturd barosand in cursul zilei de mdine. Am 
uitat sd vd spun cine sunt eu. 

Ei bine numele meu este Tanner; sunt un 
jofer al naibii de bun ji lucrez sub acoperire 
pentru a incerca sd opresc rdspdndirea vio- 
lenfei ji a crimelor in orajul meu. 






Pisc-o Tannare 
ca ne prind gaborii! 

Jocul care a fdcut atdta vdivd in trecut re¬ 
vine in fortd cu o noud versiune, chiar dacd 
deocamdatd pe console. Noul DnVer reprez- 
intd tot opera celor de la Reflections ji presu- 
pune, dupd cum probabil bdnuiti, rezolvareo 
moi multor misiuni la volanul majinii care si de 
data aceasta vor fi modele americane cu trac- 
tiune pe spate ji cutie automatd. 

Existd, totuji, o „micd" diferentd fatd de 
versiunea anterioard, diferentd cere ne permite 
ca in timpul misiunilor sd schimbdm majina cu 
alta aleasd la intdmplare de pe stradd, re- 
zolvdnd astfel doud probleme. 

in primul rand scdpdm de bdie.tii in unifor- 
md albastrd ji in al doilea rand nu mai avem 
majina avariatd. 

Acum cd ne-am Idmurit in mare cam de- 
spre ce este vorba in acest joc, cred cd ar fi in¬ 
dicat sd ne afunddm putin mai mult in detalii 
pentru ca vai sd aflati cat mai multe despre 
Driver 2. 

Pentru inceput sd facem cuno^tintd ji cu 
celelalte personaje. Unul dintre acestea ar fi 
Solomon Caine, capul mafiei din Chicago 
care impreund cu omul sdu Jericho formeazd 
un cuplu sdngeros. Ar mai fi Pink Lenny, omul 
de legdturd dintre Vasquez ji Caine dar care 
nu se dovedejte a fi foarte inteligent, fapt pen¬ 
tru care va fi deconspirat. 

Avond in vedere cd unul dintre cei doi mo- 
fioti este de origine braziliand, cu afaceri necu- 
rate ji in afara Statelor, este normal ca ji unele 
misiuni ale lui Tanner sd aibd lac in ora^e cum 
ar fi Rio de Janeiro sau Havana. Partea pozi- 
tivd a acestui aspect o reprezintd faptui cd ast¬ 
fel beneficiem de o diversitate a hdrtilor care 
nu poate fi decat binevenitd. 

Pentru cd tot veni vorba de hdrti, trebuie 
sd vd spun cd de data aceasta realizatorii joc- 


ului au reujit sd introducd ji curbe in adevdratui 
sens al cuvdntului, pe Idngd virajele la 90 de 
grade cu care ne-am obijnuit in versiunea pre- 
cedentd. 



Da-i a treia ca frigi motorul! 

Modurile de joc din Driver 2 sunt ji de 
data aceasta variate, de fapt sunt aceleaji din 
prima versiune, (Quick chase. Quick gateway. 
Survival, Gate race. Trail Blazer,Checkpoint ji 
bineinteles Undercover), de la o simpld plim- 
bare pe strdzile din Chicago, Las Vegas, Ha¬ 
vana sau Rio pond la misiuni complexe cu 
scopul de a fi impiedica pe cei doi capi ai lu- 
mii interlope sd i?! desfdjoare afacerile necu- 
rate. Misiunile vor fi presdrate cu mici filmulete 
care au rolul de a ne prezenta scopul ocestora 
dor care ne oferd §i unele indicii care ne vor 
ajuta lo indeplinireo ocestora. 

Toate acestea se desfdjoard intr-o grafted 
bine pusd la punct care redd intr-o calitate ac- 
ceptabild, avdnd in vedere cd este vorba de¬ 
spre un joc de consold, majinile, clddirile, pie- 
tonii dor ji efectele speciale cum ar fi dera- 
pdrile, ciocnirile sau fumul scos din cauciucuri lo 
o demarare „sportivd”. 

Ce sd mai o lungim, Driver 2 Back on the 
streets, care dupd cum spune ji subtitiul acestu- 
ia vd aduce din nou pe strdzile oglomerate a 
oraselor americane (ji nu numai), in fafa volan- 
ului, cu pedala la podeo in cdutarea unui poli- 
fist bdtos care sd oibd tupeui sd se pund cu noi. 
RestuI e...VITEZA!!! 

Driver Snake 


Titlu: 

Driver 2 Back on the Streets 

Gen: 

Auto 

Produedtor: 

Reflections 

Ofertant: 

Best Distribution 

Telefon: 

01-3455505 
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Fifa 2001 

Driblez, 
centrez, sutez 
si...apar!!! 

B una ziua, doamnelor, domnijoarelor ji, 
de ce nu, domnilor! Sunt Uoildian 
Sneicfescu ji am pldcerea de a va co- 
menta cel mai important ji greu meci pe care 
echipa noastra F.C. LEVELntusTl are de susfinut 
in preliminarele Campionatului Mondial de fot- 
bal cu piciorul stang, Tmpotriva campioanei mon¬ 
diale en-titre, puternica formatie condusa de 
Edmundo Leftescu, Panastaisatecos Antena. 11 
am alaturi de mine pe antrenorul echipei noas- 
tre, domnul Kashcaval de Rukar care ne va 
spune cateva cuvinte inainte de inceperea me- 
ciului: „Mda... cred in forta echipei noostre, 
in capacitatea ei de o se mobiliza ji sper din 
toata inima ca vom cajtiga, demostrand asrfel 
intregii lumi fotbalistice cu piciorul stang, cd 
suntem cei mai buni, cei mai tori ^i cei mai 
mode^ti." 


Pune-o la cap! 

Sportul rege din nou in prim plan, prin irv 
termediul celor de la Electronic Arts care do- 
resc sa imbunatateasca acel ce a fost ji este 
Fifa 2000. Cum9...foarte simplu, prin lansarea 
pe piata a unei noi versiuni a acestui joe atat 
de indragit. Numele sdu nu putea fi decot Fifa 
2001 . 




Fara sa fim prea exagerati, putem spune 
ca au reujit sd realizeze ceea ce ji-au propus, 
insd cred cd este loc ji pentru mai bine, ca in- 
todeouna, nu? Oricum, existd multe diferente 
intre actualul Fifa ^i versiunile anterioare $i, bi- 
neinteles, cel din urmd se dovede 5 te a fi mult 
mai reujit ji, de ce nu, mult mai opropiot de re- 
olitate. in legdturd cu acest aspect, cei de la 
Electronic Arts au insistat mult asupra realis- 
mului din joc, fapt care nu poate fi decot imbu- 
curdtor pentru noi, gamerii, care avem posibili- 
tatea sd efectudm driblinguri o la Hagi sou sd 
jutdm precum Roberto Carlos. Pe mine perso¬ 
nal md bucurd enorm acest lucru, pentru cd era 
de<3 dreptui jenant cand vedeai cd majoritatea 
juturilor de la 25-30 m intrd fdrd probleme in 


poarta, in ciuda paradei spectaculuase pe care o 
fdeea portarul. In cazul lui Fifa 2001, lucrurile 
stau cat de cat altfel, unele din ^uturile din ofa- 
ra careului (ji nu numai) fiind aparate, jocul in 
formatie este mai evident, pasele sunt moi pre¬ 
cise astfel cd putem spune fdrd a exagera cd 
existd o schimbare in bine. 

Capul sus si privirea la 
minge 

In ceea ce privejte modalita}ile de joc, 
cei de la EA Sports nu au fdcut nici un fel de 
modificare. Astfel cd au rdmas acelea^i pe 
care le stiti ji cu care ne-am obi^nuit pe parcur- 
sul acestori ani de glorie a acestui joc: Friendly, 
Season, Turnaments, Custom Cup, Training. 

Multiplayer-ul se dovedejte a fi din nou la 
indltime ji pot spune cd mi-o trezit amintiri pld- 
cute, legate de vremurile in care impreund cu 
Dr. Pepper formam un duo imbatabil ji incin- 
geam nijte meciuri pe viofd ^i pe moarte impo- 
triva lui Claude ji Cdtdlin. 

Sunt convins cd am putea sd stdm de vor- 
bd ore in jir despre acest joc, dor vd las ^i pe 
voi sd afalti singuri cdte ceva despre acesto. 
$i... nu putefi face asta deedt jucdndu-l, juedn- 
du-1 ji iar jucdndu-l pdnd ce veH fi „faulta}i" la 
ochi de monitoare! 

Lexatu 


Titlu: 

FIFA 2001 

Gen: 

Simulator fotbal 

Produedtor: 

EA Sports 

Ofertant; 

Best Distribution 

Telefon: 

01-3455505 
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Storm Hercules SE 

Despre surpriza multimedia de pe langa Muse XL. 


O ricaf ar pfirea de ciudat, dor nici- 
odota nu mi-o dot prin cop so scriu 
despre cele moi rfispondite, dor ji 
cele moi pufin cosfisitoore oplicotii multimedia. 
Ghiciti la care m6 refer? Este vorba despre 
programele livrate aldturi de anumite piese de 
hardware, cum ar fi pidcile de sunet sou pl5- 
cile grafice. 

De multe ori avem tendinfa de a le ignora, 
gandindu-ne la ele ca la ni^te bonusuri a cdror 
utilitate este tot atat de mare precum le este ji 
pre|ul, adicd aproape zero. Chiar eu insumi 
am tendinja de a gdndi astfel, dar, in postura 
de redactor, am datoria de a rula fiecare din 
aceste aplicafii, pentru a mfi da cu pfirerea 
asupra totalit6|ii produsului din cutie, care nu es- 
, te alcStuit door din bucata de hardware. 

lar, in momentui Tn care gSsesc ceva inte- 
resantintre softurile „Also included...", pome- 
nesc ocest aspect in review-ul facut compo- 
nentei hard cu pricina. Mai rar, Tnsd, mi se 
intampid s6 simt nevoia de a dedica un articol 



Storm Hercules SE la lucru. 



De sus in jos; Distorsion, 
Sequenced Filter, Dual Delays, 
Chorus 


Tntreg unui program de ocest fel. Ocazie care 
se ivejte, iatS, toman acum. Pentru cfi una din 
aplicatiile multimedia livrate „la cutie" cu placa 
de sunet Hercules Gamesurround Muse XL 
este foarte interesanta, ji merita sa ?i ocord Tn¬ 
treg spatiul prezentei rubrici. 


Mea culpa 

Aproape ca ar trebui sa-mi fie ru^ine, co 
posionat de sinteza de sunet, ca nu am incer- 
cat pana acum produsul de profil al firmei Ar- 
turia, pe numele sau Storm. Exact asta om sim- 
fit la cateva minute dupa instalarea pe sistemul 
meu a programului Storm Hercules SE, adica 
in momentui in care am rulat pe acesta cateva 
din piesele sale demo. 

Storm Hercules SE este un program dedi¬ 
cat facerii de muzica, ce confine multe din cele 
necesare, de la sintetizatoare ji majini de ritm, 
la sequencere ji efecte, totui putand fi la final 
exportat ca fijier wave la 44.100 Hz pe 16 
bit (calitatea de CD), sou ca fijier MP3. Toc- 
mai pentru a lamuri lucrurile, sa incepem prin a 
trece in revista sintetizatoarele oferite de Storm 
Hercules SE. 


Nascatorii de sunet 

Primul dintre acestea este Arsenic, un bass 
synthesizer cu prefenfii de emulare analogica. 
Chiar daca structura acestuia este foarte sim- 


pla, iar tenta analogica din sunet nu tocmai 
exacta. Arsenic suna excelent. Monofonic, cu 
un singur oscilator ce poate folosi doua forme 
de unda (dreptunghiulara ji dinte-de-fierastrau) 
de latime variobila, cu un filtru rezonant ce 
ajunge lo o auto-oscilafie convingatoare, Ar¬ 
senic surprinde imediat utilizatorul cu sunetui sau, 
ce poate fi folosit atat pentru linii de bos, cat ji 
pentru secvenfe de lead. 

Cel de-al doilea sintetizotor este Equi- 
noxe. Da, nu v-ati gandif degeaba la Jean 
Michel Jorre, pentru ca producatorii Storm Her¬ 
cules SE sunt francezi, iar Equinoxe poate fi fa- 
cut sa sune extraordinor de asemanator cu tim- 
brele create de Jarre. 

Trei oscilatoare pot folosi doua forme de 
unda (dreptunghiulara §i dinte-de-fierastrau) de, 
latime variobila, exista un filtru rezonant precum 
ji control al palierelor de Decay ji Release ale 
sunetului. Pana oici totui este foarte bine, dor 
Equinoxe poate chiar moi mult. Cu Equinoxe 
se pot programa acorduri de pana la trei note! 
$i, crede|i-ma, se pot objine nijte froze de 
plucked strings cu aceste acorduri de rbrnai 
traznit... De§i simpla, structura acestui sintetizotor 
este foarte bine gandita, ceea ce face ca din 
aparent putin sa se poata obtine foarte multe 
tonuri §i acorduri inferesonte, ji moi ales utile 
muzicol. 

Cea de-a treia sursa de sunet disponibila 
in Storm Hercules SE se numejte Meteor ji 
este o masina de ritm. Aceasta folose^te un set 
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de sample-uri presetate, iar acest set nu poate 
fi schimbot. 

Tot ce se poate schimbo sunt inolfimeo su- 
netului $i duroto de decoy o ocestuio. Timbrele 
oferite de Meteor sunt din zona electro 
dance, sunt foorle phott, odicd ou putere 
prezentd, fiind excelente pentru oruncot difu- 
zoorele in oer! Cei core doresc sd-§i lor- 
geoscd numdrul de instrumente de percufie dis- 
ponibile, vor puteo downlood-o de pe site-ul 
firmei Arturia incd o mojind de ritm, Puma, ce 
oferd sunete mai exotice, din categoria conga, 
shaker, derbouka ji altele. 

in cazul in care doriji s6 introduceji in ma- 
terialul sonor ji sample-uri sau loop-uri, acest lu- 
cru v6 este permis de modulul H30plus, dedi¬ 
cat incdrcdrii ji aranjCirii fijierelor wave sau 
mp3 in piesa in lucru. 

Aranjorii sunetului 

in aceastd categorie intr6 sequencerele, 
de orice fel ar fi ele. Dar, pentru c6 avem de-a 
face cu o „scul6” orientate spre techno, dance 
ji muzicd electronic^, cele moi folosite in Sform 
Hercules SE sunt step sequencerele. Practic, fie- 
care din sintetizotoare precum ji majinile de 
ritm sunt dotate cu astfel de sequencere, ce pot 
memora pana la 64 de mSsuri. Apoi, pentru 
aranjarea intr-o piesd a secvenjelor stocate in 
step sequencerele fiecdrui generator de sunet, 
se folosejte un sequencer general, in care se 
pot inregistra in timp real sau pas cu pas fieca- 


re manevra executata in program, fie c6 este 
vorba despre rotirea potentiometrelor virtuale 
cu ajutorul mouse-ului fie despre schimbarea 
secventei rulate de sintetizatoare sau majinile 
de ritm. 

Foarte utild (ji extrem de rardi) mi se pare 
existenta in Storm Hercules SE a unui modul de 
sequence tonal II Practic, se poate programa, 
cu o rezolutie de jumdtate de mdsurd ji posibi- 
litatea alegerii caracterului minor sou major, to- 
nalitotea in care va evolua intregul ansamblu 
de instrumente pe parcursul piesei muzicale. 
Retineji numele Kepler, deji nu este vorba de 
marele astronom ji fizician, ci de unul din cele 
mai inspirat concepute sequencere pe care 
le-am vdzut pond acum - un sequencer tonal 
a cdrui interfatd este perfect conceputd pentru 
modificarea tonalitdtii rapid ji ujor, in timp real. 

Schimbarea sunetului 

Se poate face cu ajutorul efectelor, bine- 
infeles. Storm Hercules SE oferd in acest scop 
patru efecte: Distorsion, Dual Delays, Chorus ji 
Sequenced Filter. Cu delay-ul ji cu chorus-ul lu- 
crurile sunt dare, acestea fiind efecte clasice, 
bine implementate in Storm Hercules SE. 

Chiar docd ji acesta este un efect closic, 
distorsul din Storm Hercules 5f meritd o menfi- 
une aparte, datoritd caracterului sdu deosebit 
de cel al altor efecte similare de conceptie di- 
gitald. Modulul de Distortion din Storm este sur- 
prinzdtor de cold, aproape analogic, ^i ampli- 



Arsenic 



Equinoxe 
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Meteor 


ficd acele armonice care dau senzajia de 
plindtate ji rotunjime sunetului. 

Cat despre Sequenced Filter, acesta nu 
este foarte pregnant, producdnd o auto-oscila- 
tie discretd la valori extreme ale rezonantei. 

Dar asta nu inseamnd cd acest modul nu este 
„de efect”. Dimpotrivd, in special pe pistele de 
ritm sau pe cele provenite de la H30plus, Se¬ 
quenced Filter iji va dovedi cu prisosinjd efi- 
cacitatea. 

Ceea ce sporejte utilitatea acestor efecte, 
ji ajutd la imbogdjirea materialului sonor, este 
conceptia inteligentd a curgerii semnalului prin 
efecte. 

Astfel, acestea sunt folosite ca efecte de 
tip send, dar se ji pot vedea intre ele ca 
efecte de tip send, ceea ce duce la multiple 
posibilitdji de rutare a sunetului, ji chiar la posi- 
bilitatea producerii intenjianate de feedback, 
cu rezultate sonore surprinzdtoare. Practic, prin 
folosirea acestor posibilitdti, am putut face ca o 
singurd linie simpid de bas creatd cu Arsenic 
sd sune ca o intreagd armatd de instrumente 
electronice dezldnfuite. 

Chiar dacd Storm Hercules SE nu este un 
program care sd rivalizeze cu un Reason, tre- 
buie sd realizdm faptul cd este vorba ji de pre- 
luri diferite ale acestora. Practic, Storm Her¬ 
cules SE este aproape gratis, fiind achizifionat 
la pachet cu placa de sunet Hercules Games- 
urround Muse XL. Storm Hercules SE poate ri- 
valiza serios cu Orion, sau chiar cu Fruity Loops, 
in special dacd il veti upgrada la versiunea sa 
full, care conjine mult mai multe module de sin- 
tezd ji ritm - ior numdrul acestora este in crej- 
tere. Sunt impresionat de acest program, ce s-a 
dovedit pentru mine una din cel mai mari sur¬ 
prize software ce puteau rdsdri „colaterar' pe 
Idngd o placd de sunet. 

Accentuez insd un fapt. In afard de cali- 
tatea sunetului. Storm Hercules SE se detajea- 
zd chiar printre programele clasice ale genului 
prin extraordinar de simple modalitate de can- 
trol ji aranjament, ce il recomandd ji incepdto- 
rilor-incepdtori. Mai ales cd documentajia sa ji 
tutarialul consistent care o intregeste sunt o 
lectie foarte succintd despre sinteza de sunet ji 
despre felul in care poti sd faci muzicd elec- 
tronicd. Iar ocuparea procesorului, cu toate 
modulele „la lucru", nu a depdjit 30% pe un 
Celeron la 500 MHz cu 128 MB RAM, 
ceea ce inseamnd cd cerintele de sistem ale 
acestui program sunt foarte scdzute. 


Marius Ghinea 


Producdtor: 

Distribuitor: 

Ofertant: 

Tel: 


Arturia Software 
in kit-ul Hercules Muse XL 
Ubi Soft Romania 
01-2316769 
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Tomcats 


E sie vorba despre o comedie Irasniia, in 
legia lui Gregory Poirier, o comedie cu 
idslurndri de siluojii dintre cele moi 
neojteptote ji moi cornice, despre cofivo prieteni 
! petrecflreli ^i foni inrCiili oi sexului slob (s6 nu 
spunem ofemeioti sou fuslongii), un fel de motoni 
in cfilduri (de oici ji tillul filmului Tomcats). 

Ei bine, acejti prieteni puji pe fopte mori, 
foe un poriu, co intre burlaci, pe o sum6 
considerobila de boni, pe core o va cdjtigo cel 
care reujejte s6 rdmanfi holtei. Unul dintre 


acejtia,Michael Delaney, un impatimit al jocurilor 
de noroc, da de necaz pierzand o suma mare 
de bani la cazinou ^i, pentru a ie^i din acest 
impas financiar, va face tot posibilul sa ramana 
ultimul burlac din gajca, pentru a cojtiga pariul 
ji implicit acea suma de bani de care va 
vorbeam. Singura lui jansa ar fi aceea ca 
amicul sau Kyle sa se casatoreasca, el ji cu 
Michael fiind cei ramaji neinsurati. 

Situa|ia se complica putin, deoarece 
patronul cazinoului il ameninta pe Michael cu 



moartea, ceea ce II determina pe acesta sa 
puna la cale un plan sa il Insoare urgent pe 
Kyle. Se pare ca norocul este de partea sa, 
pentru ca prietenul sau reintalnejte a fosta mare 
iubire de-a sa, Natalie, iar Michael o convinge 
pe aceasta sa il ajute, seducandu-l pe Kyle, 
contra jumatate din suma pariului. 

Numai ca nu este atat de simplu, deoarece 
Michael este in pericol sa se indragosteasca de 
Natalie. 

Oare cine va triumfa...banii sau dragostea? 

Distribuitor; InterCom Film Romania 
Data aparitiei: Vara 2001 


Someone 
like you 



J ane Goodale, personaj interpretat de Ashley 
Judd, este o tanara femeie din New York, 
despre care e poate spune ca este hotarata 
sa reu^easca in viaja atat pe plan profesional, 
cat ji pe plan sentimental. In ceea ce privejte 
primul aspect se pare ca nu ar fi probleme, 
avdnd in vedere ca lucreaza in televiziune la un 
talk show de mare succes. 

In dragoste insa nu pare a avea prea mult 
noroc, deoarece aceasta se indragoste^te de 
producatorul show-ului Ray Brown, interpretat de 
Greg Kinner, care dupa cateva intalniri fierbinfi 
cu Ashley pune capat relatiei. 

Pentru a supraviefui desparfirii, Jane cauta 
sa injeleaga motivele pentru comportamentui lui 
Ray ji se pare cd gasejte o explicajie in lumea 
animala. Da, afi injeles bine, lumea animala, 
deoarece Jane gasejte foarte multe asemanari 
intre animale ji comportamentui barbafilor. 


In urma desparfirii de Ray, Jane trebuie sa 
renunte la apartamentui in care trebuia sa se 
mute cu fostui sau iubit. Noroc cu un prieten ji 
coleg de-al sau,Eddie Alen (Hugh Jackman), 
care pe langa un loc de dormit ii ofera 
posibilitatea sa studieze rasa masculina 24 de 
ore din 24. 

Jane impartaje^te prietenei sale Liz (Marisa 
Tomei), redactor la o revista pentru barbati, noua 
sa orientare catre barbati si o convinge pe 


aceasta sa scrie o rubrica despre asemanarea 
dintre barbati ji animale, rubrica ce devine in 
scurt timp un succes. Insa treptat, pe parcurs ce 
lucrurile evolueaza Intre ea ji Eddie, Jane 
realizeaza ca pana la urma inima oamenilor, 
chiar ^i a barbajilor, este mult mai complexa 
decat o simpla atraejie animalica. 

Distribuitor: InferCom Film Romania 
Data aparitiei: lunie 2001 
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Curs intensiv de mvatare a limbii italiene. Lectio 1 - SI—YES si annulare- cancel. Nu plecati, 
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Si dupa cum am mvatat la scoala vietii: Daca 
nu cunosti... stai deoparte! Calculatorul este 
o adevaratd „necunoscuta". 

Imagine primita de la Neacsu Robert. 


Ultima data la care au fost modificati registrii respectivi ne cam lasa m ceatd, poate chiar 
Mihai Viteazul a facut modifiedrile direct din notebook-ul sdu! 

Imagine primitd de la Liviu Dumitru. 




Si fiinded tot ne pidcea noud data aceasta 
spciald de 23 August.. de ce nu? 

Imagine primitd de la becutetzl 


In lista distribuitorilor X-Net vedem si o firmd minusculd: Microsoft 
Imagine primitd de la FX (a.Iiviu.) 


latd cd ne-a parvenit la redactie si o fotografie 
a celui mai secret avion de vdndtoare ame- 
rican, care dupd cum se vede m imagine, 
este „invizibil". 

Imagine primitd de la ClA-guy. 



Initial nu am vrut sd introduc aceastd imagine, door cd m-a frapat 
comentariul celui care ne-a trimis poza: Si placa-i la fel de bund ca 
engleza lor! Imagine primitd de Grigore Pintea 


Oare ce se intdmpld cu acel ecran albastru? se pare cd nici „m ceruri" 
nu poti sedpa de el. Imagine primitd de la Radu Toacse 


Castigatorul nostru este ClA-guy! 
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Hercules Gamesurround 
Muse XL 

Se pare cd ini|ialiva firmei Guillemot Inter¬ 
national de o tronsfero sorcino productiei ji dez- 
volldrii de noi produse hardware multimedia c6- 
I Ire divizia ei Hercules se dovedejte viabilfi. $i 
spun asta pentru c6 deja au apdrut trei plCici de 
sunel Hercules, fintile pe trei paliere de pre}. In 
zona de inirare se aflCi Muse, in cea de mijioc 
Fortissimo iar placa de sunel de top o celor de 
lo Hercules este Game Theater XP. Se pare Tnsd 
cd progresul nu std pe loc la Hercules, ji, ne- 
obositd, firma introduce dejo urmaja Muse-\, ji 
onume Gamesurround Muse XL. In treacdt vd 
anun| cd este „pe venile" ji Fortissimo II, dar asta 
rdmdne intre noi, bine? 

Lo o primd vedere oruncotd asupra hard- 
ware-ului, Gamesurround Muse XL nu pare sd fie 
diferitd de predecesoarea ei. Muse. La o a daua 
vedere la fel de atentd aruncatd asupra hardwa- 
I re-ului, descoperi cd Gamesurround Muse XL nu 
1 este deloc diferitd de predecesoarea ei. Aceloji 
I lucru se inidmpid ji la urmdtoarele vederi „arun- 
I cate asupra hardw...". $i atunci, intreb, core este 
jmecheria cu noul nume al produsului? ^i asta in 
afard de apari}ia in pachelul Hercules Gome- 
surround Muse XL a unui microfan. 

I Ideea este cd trebuie sd orunci o privire ji 
asupra softwore-ului care vine la pachet cu Game¬ 
surround Muse XL. Gdsim aici multe aplicafii mul¬ 
timedia utile, cum sunt sintelizalorul software Ya¬ 



maha SYXG50, PowerDVD 3.0 trial version. Si¬ 
ren Jukebox Express, MUSIMATCH Jukebox, 

Kool Karaoke, Acid XPress, Gome Commander 2 
SE ji mai ales excelentui Storm Hercules SE. De 
altfel, despre acesta din urmd am decis cd este 
cozul sd scriu mai in amdnunt, fapt pentru care 
vd invit sd ciliti articolul care ii este dedicat in ca- 
drul rubricii Multimedia din acest numdr al re- 
vistei noastre. 

Deci, lucrurile sunt limpezi: Gamesurround 
Muse XL oferd o iejire stereo pentru boxe de fold 
ji una stereo pentru boxe spate, cu suport pentru 
Microsoft DirectSound 3D pentru 4 boxe, dor ji 
suport pentru A3D 1.0 ji EAX 2.0 (ocesleo din ur¬ 


md pe baza lehnologiei de pozi)ionare audio 
Sensaura). Deji performonjele in jocuri nu le 
egaleazd pe cele ale pidcilor bazale pe 
procesoarele Yamaha YMF 724 ji YMF 744, nu 
trebuie sd uitdm cd la toate acestea se adaugd 
un pachet software respectabil, ji un microfon. 

De aceea spun cd Gamesurround Muse XL este 
o ofertd atractivd, in special dacd avem in ved¬ 
ere pretui la care poote fi achizitianatd. 

Marius Ghinea 




Producdtor: 

Hercules 

Ofertont: 

Ubi Soft Romlnio 

Tel: 

01-2316769 


jazPiper Digital Stereo 

Tocmai pentru cd nu provine de lo un produ- 
cdtor de renume, micul player de MP3-uri, pe 
numele sdu jazPiper ne-a surprinsin mod pidcul. La 


aceasta a coniribuit sunetui curat ji dinomic, ajutat 
ji de tehnologio RSF 3D Sound Processing, ce 
oferd posibilitateo reglajului de bas/inolte precum 
ji o crejtere a dinomicii materialului oudiat. 
Capacitatea memoriei Flash in care se pot stoca 
MP3-urile este de 64 MB. 

Dor, pe Idngd func- 
tia so principald de pla¬ 
yer de fijiere MP3, 
jazPiper Digital Stereo 
mai confine ji un tuner 
FM, cu 15 locafii prese- 
tate in care vd putefi sto¬ 
ca frecvenfa posturilor 
de radio preferate, pe 
care le putefi asculta 
oricdnd, comutdnd de pe 
modul player MP3 in cel 
de tuner FM prin apd- 
sareo unui singur buton. 

Lo aceastd funcfie 
se moi adaugd uno, ji 
anume aceeo de agen- 


dd telefonicd. in memoria jazPiper Digital Player se 
pot inscrie pdnd lo 250 numere de lelefon. lor 
dacd aceasta nu este destui, mai aflafi cd 
miniaturalul jazPiper Digital Player poale funcfiona 
ji ca reportofon, fiind dolat cu un microfon 
incorporot ji cu posibilitateo de a inregistra mate- 
riol audio. 

jazPiper Digital Player este livrat cu softwore-ul 
necesar transferului de fijiere MP3 de pe PC in 
memoria so sou din aceasta pe HDD-ul compu- 
terului. In acelaji scop, este livrat odatd cu jazPiper 
Digital Player ji un cablu care il conecteazd pe 
acesta la portui parolel al calculotorului. 

Cum este firesc, nu lipsejte din pochetui 
jazPiper Digital Stereo nici perechea de cd§ti 


destinate audifiei. 

Marius Ghinea 



Producdtor: 

RFC 

Ofertont: 

Flamingo Computers 

Tel: 

01-2225041 
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talon de 
abonament 

Decupati talonul din revistd, 
completati-l §i expediati-l 
TmpreunS cu dovada plS^ii 
pe adresa loana BSdescu, 
O.P.2 C.R 4 2200 Bra§ov. 
Taloaneie care nu sunt insojite de dovada 
platiiNUVORFILUATEfNCONSIDERAREI 
Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana BSdescu, O.P. 2 C.P. 4 
2200 Bra§ov sau prin ordin de 
plats Tn cxsntul Vogel Publishing 
nr. 264100060476 deschis la ABN 
AMRO BANK, Bra§ov. 

Pentru bugetari, plata se face 
m contui nr. 50691099507 deschis 
la Trezoreria Bra§ov. 


J VA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 


t 


_J 6 luni, la pretui de 180.000 lei 
-I 1 an, la pretui de 360.000 lei 


Atentie! 

fnainte de a efectua plata 
va rugam sa telefonati la redac^ie 
pentru a va asigura ck mai exista 
m stoc revistele solicitate. 
(068/415158, 418728) 

Nu expediem reviste ramburs! 

Taloaneie care nu sunt insojite de dovada pla(ii 
NUVORFILUATEiNCONSIDERARE! 

Plata se face cu mandat postal pe adresa 
loana BSdescu, OP 2 CP 4, 2200 Brasov 
sau prin ordin de platd in contui Vogel 
Publishing nr. 264100060476 deschis la 
ABN AMRO BANK Brasov. 


Incepand cu luna 


Firma, cod fiscal: 

Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judet 

Telefon: 

E-mail: 


Am piatit.lei Tn data de . 

cu mandatui postal / ordinul de platd nr. ... 

Am mai fost abonat, cu codul. 


—1 

-I 

i' 

S’! 

&! 
= \ 

-1 

§1 

Pi 

I 

I 


6/01 


_| doresc 


Revista Pret Bucati 

Total 

CHIP nr. 4-12/2000 20.000 lei/buc. 


LEVEL nr. 4-12/2000 20.000 lei/buc. 



% 


Firma, cod fiscal: 

i 

Nume, Prenume: | 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 0 

Loc. 

Cod Judet T 

Telefon: 

E-mail: \ 


Am pIStit.lei in 


. cu I mandatui postal nr.. 




. 

Tombola LEVEL 


Tombola LEVEL?’ 


Cu ce companie §i-a mceput Ubi Soft Entertainment 
Campania de achizitii din august 2000? 

a) Blue Byte Software b) Games Studios 
c) Red Storm Entertainment 

RSspunsul Tl g3si(i In rubrica News a LEVEL-ului din luna mai. 


§1 


Rdspundefi la Tntrebarea aldturatd, 
decupati talonul §1 expedlafl-l pe t | 

adresa redacliei: O.P. 2, C.P. 4 f I 

2200 Brafov. 

6/2001 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judet 

Telefon: 

E-mail: 

















































LEVEL 


Troubleshooting 



Service autorizat 

Voi ne scrieti, noi mcercam sa va ajutam! 
Voi le stricati, noi nu le reparam! 


Hmm... alta lunfl, alt morman de 
scrisori, multe care ne Tntreabd de 
pre|uri la diferite componente 
dear cdteva care descriu probleme 
adevdrate de care se lovejte gamerul 
roman In fiecare zi. lata edteva 
extrase de pe ,ordinea de zi': 

^IJ^SilviudinJJgh^^ 

Sislemul meu de acasd nu Jmi prea permile 
sd joc chiar loale jocurile noi (PII la 400 MHz. 
64 RAM, S3 Trio la 4MB, placd de sunel fi de 
releaj mai ales din cauza plddi grafice. htreba- 
tea care vreau sd v-o pun voud or fi urmdtoarea: 

I Ce placd grafied bund fmi recomandati in limita 
a 150-200 de dolari? mai vrea sd mai achizi- 
iionez fi un tuner. Pol sd cumpdr a placd grafied 
cu tuner tncorporal, ?/' dacd da... ce Imi recoman- 
j dati? Third: vreau sd vd cer pdrerea inainie de a- 
■ mi face overclocking (pot sd imi fac din BIOS... am 
acolo a chestie Easy Speed... Pdnd la ce freeven- 
Id imi pot face sigur overclocking-ul (tin sd menjio- 
nez cd BIOS-ul md lasd pdnd la 750 MHz) fdrd 
sd mi se dued procesorul? [finem ji noi sfi men- 
(ionfim efi acel BIOS are ji el nijte limitfiri] 

1 R: Dac6 vrei placd .All in One", alunci cre- 
dem noi cd un ATI ar fi ce vrei fu. Problema este 
I cd sor putea sd le coste ceva mai mult. Dar da¬ 
cd vrei tuner... Cdl despre overcloking, cel mai 
; bine ar (i sd incerci. Nu jtim pe nimeni care sd fi 
reujil sd ridice un Pentium II la 400 MHz mai 
mull de 496 MHz (adied 124 x 4). Dar dacd re- 
ujejti lu, scrie-ne. Vrem ji noi sd jtim cum ai fdcut! 

Mai e a chestie inleresantd cu boxele de la 
PC-ul meu: imi intrd pe ele radiaul local. La ince- 
I pul a mers, da' de la a vreme md deranjeazd. 

Ce sd fac ca sd scap de radia? [ne lovim ji noi 
I de aceastd problemd cu taxiurile ji majinile de 
polijie - dar noud ne placel] Are ceva placa de 
j sunet? (am boxe Altrix). 

R: poate fi placa de sunel, dar nu excludem 
I nici ipoleza boxelor. Solufia: mutd-te la tard, un¬ 
de radioul local nu se prinde sau construiejte-}i o 
cujed Faraday... documentaHa... pe NET. 

Am kil-ul de inslalare de la Windows Me 
[original, cu licenfd?], pe care mi l-am inslalat. 


Acum sd vezi probleme: nu mi se inchide. Am cu- 
tie miditower ATX, care se oprefle [ednd vede cu- 
loarea rojie la trecerea de pietoni?] singurd. Cu 
Me-ul nu imi oprea calculatarul imi apdrea: Im¬ 
proper shut down detected. Acuma am Win 98 
SE jr imi merge bine, [totuji... care era intrebar- 
ea? hmm ...] $i in sfdr^it ultima problemd: [toti 
spun ajal] vreau sd imi fac retea cu un vecin 
(dupd examen, la vard). Avem pidci de retea 
cablu. Dupd ce ne legdm, ce jacuri fi pragrame 
imi recomandati? Sper cd nu v-am obosil prea 
tare fi pun punci mail-ului meu aid. 

R: hmm... greu de spus: StarCraft; Brood 
War, Half Life cu al ei Countersirike ji... s-auzim 
de bine 

,jjQiwtjandinBua^^^ 

/. GeForce 2 MX rulezi Afa e, dar cred cd 
nu chiar in toate jacurile. Am abserval cd anumile 
jacuri ce erau opiimizote peniru Glide mergeau 
mai bine (ca vitezd) pe vechiul meu Voodaa 2 
(NFS5-Parsche. Unreal Taurnament etc.). E nar- 
mal sau e din cauza sislemului meu prea slab 
(ined) pentru a scaale „ce-i mai bun" din placa 
videa GeForce 2MX? (sislemul meu actual K6-2 
450 MHz. 80 MB RAM, AGP 2X). 

2. Vreau sd-mi spuneti fi mie dacd se poate 
ce e mai bun intre PHI fi K7 Alhlan (strict ca per- 
farmantd, nu ca pret/perfomanid). Am mai cilil tot 
in revista voasird la NEWS cum cd Intel vraia sd 
scadd preturile la pracesaarele sale cu aproxima- 
tiv 40%. Waw, mi-am zis. Asia nu inseamnd cd PHI 
ar deveni brusc mai convenabil deed! Athlon-ul? 

3. Ce e cu manopolul NVIDIA? Credeti cd 
e chiar vorba despre un monapal sau mai sunt 
firme ce pot sd-i facd ined a concurentd serioasd 
in ce privefle hardware-ul peniru jacuri? Vor in- 
cepe de acum sd se facd jacuri opiimizate pen¬ 
tru GeForce Ofa cum au fast inainie aplimizale 
pentru Vaadoo? 

R: 1. Rulez, ne rulez, ce e scris pentru Glide 
aja rdmdne! Dar altfel, ai putea sd-fi mai cum- 
peri cdte ceva pentru PC-ul tdu. Eventual aitu'... 

2. Chiar dacd Intel o sd scadd preful (sau 
poate cd l-a scdzul deja), performanfa este mai 
bund pe un Athlon. Mai ales dacd ruleazd la 
aceeaji freeventd de ceasi Dacd, totuji. Pill (i se 
pare mai convenabil deed! Athlon-ul, afid de la 



noi cd peniru un gamer este fi mai ufor de intre- 
[inut (nu drivere VIA fi allele de genul acesta). 

3. Este un monopol? Noi nu fliam afa ceva, 
cel pujin din datele pe care le avem. Mai existd 
pe piafd fi ST Microelectronics cu al sdu KYRO 
care pare a fi o reald ameninlare la adresa celor 
de la NVIDIA. Oricum, este vorba despre calila- 
tea oferild de cei de la NVIDIA, care, colabo- 
ratd cu o strategie de piatd foarte bund, se pare 
cd a dat rezullatele sconlate, dar in nici un caz 
nu putem vorbi de monopal. Jocurile care au 
.opiimizare" T&L (adied suportd Transform & Light¬ 
ing) sunt peniru GeForce, de exemplu Quake 3. 

.Jgj|yV|atg^din^ucure^ 

... cam atat de spre jacuri, sd Irecem la 
partea de hard! (eh, exact aici vraiam fi noi s- 
ajungeml] 

Am fi ya un calcul' relativ mifla PHI la 550 
MHz, 128 MB RAM, placa de bazd ATX, de su¬ 
nel ESS Allegro (presupun cd-i bund, nu?) [ce fi-e 
fi cu presupusul dsta], dar prablemele adevdrate 
sunt: toate camponentele sunt integrate pe placa 
de bazd cd afa a vrul laicd-meu (cred cd el a 
dot banii, nu?], calculator de firmd Compaq Pre- 
sario 7588. Am numai sloturi PCI iar placa gra¬ 
fted e un jaf (Intel 810E, 8 MB video), (urmeazd 
o descriere amdnunfitd de o jumdiote de pagind 
cu fi despre jocurile care nu-i merg amicului nos- 
tru, ceea ce este fi normal avdnd in vedere pla¬ 
ca video pe care o are] 

R: ceea ce am reufil noi sd ne ddm seama 
din scrisoareo la este cd lu vrei sd flii unde gdsefli 
un acceleratar grafic modern care sd fie pe slot 
PCI. Solufia peniru tine ar putea sd fie un accele¬ 
rator Voodoo 2 care este PCI fi care ar funcHona 
mai bine deedt cipul integral pe care il ai acum. 
Dar, dacd tii neapdrat sd fii mai modern, mergi 
la mai multe firme fi inceared sd convingi pe ci- 
neva de acolo sd-ji adued un GeForce 2MX PCI. 
Ar putea fi greu de gdsit dar MERITA efortul. 

Cu aceasta vd dorim multe succese in munca 
voastrd de zi cu zi <jaaca pe calculator> fi sd nu 
mai avefi afa de multe probleme. Mai bine rdmd- 
nem noi fdrd material pentru rubried deedt sd vd ve- 
dem afa de necdjifi cd .sculal" nu mai functioneazdl 
aceiasi Decibelu' si Hertzu' 
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Ca^tigatorii lunii aprilie 


lata ca am extras si castigatorii 
la concursurile din luna aprilie 


La tombola LEVEL in coloborore cu 
Ubisoh, Pbdureonu loon din Albo-lulio o 
cdjtigot jocul 

Rainbow Six 

(setui de misiuni Eagle Watch inclus) 


Tottn paginile revistei noastre Best 
Distribution a oferit jocul 

Planescape 

Torment 

cd$tigdtorul lui fiind Mocanu Raluca din 
Timisoara 


Cele 10 jocuri 

Jackie Chan 

oferite de Sony Overseas vor ojunge Tn 
posesio urmOtorilor: Andone Adrian (Ocna 
Murej - jud. Alba), Moldovan Cristian 
(Mediaj), Tojca Mihai (Tflrgovijte), Badea 
Florin (Jbnddrei-jud. lalomifa), Danci Petru 
(Oradea), Vass Daniel (Brajov), Ciorba 
Andrei (Galafi), Herman Adriana (Baia Mare), 
Malacu Alexandru |Fdgdra$) $i Neagoe 
Alexandru (Intorsura BuzOului - jud. Covasna) 



Tombola LEVEL 

Intercom Film 

Aveti §ansa sa ca§tigati doua tricouri Tomcats §i 
CD-ul cu soundtrack-ul filmului Someone Like You. 
Care este numele prietenului personajului 
^ Michael din filmul „Tomcats”? 

a) Jerry b) Kyle c) Robert 

RSspunsul Tl Q^s\\\ In rubrica de filme din acest numSr. 


-%c- 


Tombola LEVEL Intercom Film 


Rdspundeti la intrebarea allituratd, 
decupati talonul $1 expediati-l pe 
adresa redactiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Brasov. 


1J 


6/2001 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judet 

Telefon: 

E-mail: 



Tombola 


LEVEL 

Sony 



Sunt oferite ca premiHO jocuri 
Spyro-Year of the Dragon 


. Cine este §eful mafiei braziliene 
7 din jocul Drivers 2 Back on the Streets? 

a) Tobias Jones b) Alvaro Vasquez c)Tanner 


-%-c- 


Raspunsul il gasiti in articolul din acest numar dedicat jocului. 

Tombola LEVEL §i Sony 

. 7J 


Rdspundefi la intrebarea aldturatd, 
decupafi talonul §i expediati-l pe 
adresa redactiel: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Brafov. 


6/2001 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judet 

Telefon: 

E-mall: 




















LEVEL 


Chatroom 



discutii aprinse si probleme ce trebuie rezolvate. 


Inainte sa „trecem la treaba", vreau sa clarific niste lucruri. In primul si IN 
PRIMUL RAND nu ma mai tot Tntrebati „Pe cand un CD full?!! Si un 
poster!!! Si...!!!'^ cond se vo face vreo ostfel de schimbore m revisto, vo 
osigur co o so fiti primii core o so ofloti (dupo noi, desigur). In ol doileo 
rand: mai mtai au fost unii care mi-au cerut sa nu mai „ciopartesc" 
scrisorile si le-am facut pe plac, iar acuma sunt altii care Tmi cer sa nu mai 
bag scrisori Tntregi la Chatroom... hotarati-va, va rog! 


NEMESIS 

Dragd LEVEL, 

Nu jtiu olfii cum sunt, dor eu, cond mfi gan- 
desc la foate revistele LEVEL citite ji rdscitite, la arti- 
colele semnate de atafi redactori, dinfre care unii 
vfid c6 au suprovietuit iar aljii, din nefericire, au pie- 
cat (vejnicfi poomeeeniiire;)), la CLXirile pline cu 
demoHjri pe care le jucam pond la epuizare, par- 
c6mi salta ji acum .procesorul" de bucurie. 

Dar sd Idsdm sentimentalismele deoparte 
sd trecem la probleme mai serioase (ca cum 
astearHDrfiserioasel). 

I in privinfa revistei rKam de gdnd sd vd fac 
I vreo criticd (jtiu cat de greu e sd redactezi un arti- 
col care sd mullumeoscd pe toatd lumea, din expe- 
rienfd personald), criticile sunt pentru cei care rhou 
nimic mai bun de fdcut decdt sd se apuce sd scor- 
moneascd, doar-doar or gdsi vreo gre§eald. Per¬ 
sonal, mie mi se pare cd revista e super, chiar ji ar- 
ticolele despre jocurile slabe au o tentd de umor 
prin felul ?n care sunt redactate (articolul despre 
Stote of War din numdrul din martie). In ceea ce 
privejte problema jocului full ji a posterului, nu cred 
cd mai avem ce discuta, nu? 

Nu e rea ideea bdiatului care v-a propus sd 
scoatefi un supliment numai pentru console PS. De 


exemplu, in ora^ul meu existd door o said de PS 
dototd cu vreo 200 de CDiiri ji, deoarece sunt 
mdndrul posesor al unui... 486, md due foarte des 
pe acolo, avdnd astfel posibilitatea sd joe multe 
alte jocuri care rnkar fi fost inaccesibile cum or fi 
Resident Evil3, Dino Crisis etc. 

Totu^i, am o mied neldmurire care md cam 
deranjeozd. Vd spun imediot despre ce e vorba: 

La data de 06.04.2001, exact cu o zi ina¬ 
inte de vacanfd, am cumpdrot de la un chiojc revis¬ 
ta, o deschid ji vdd in primele pagini un preview la 
un joc pe nume Evil Dead: Hail to the King care 
anunfa cd e „coming soon". Pdnd aid, nimic in ne- 
reguld. 

„Bomba" vine dupd abia 3 (trei) zile 
ednd, fiind in trecere pe la sola de PS, mi-au 
cdzut ochii pe un titlu de pe lista de CD-uri: Evil 
Dead... Mdi sd fiel lau eu CD-ul ji incep sd bu- 
tonez jocul care md intdmpind cu un filmulef de 
introducere excelent relotdnd povestea lui Ash 
(de la origini pdnd in prezent), inclusiv informatii 
despre cortea responsabild de aparitia Rdului 
in linijtita lume, Necromicon a.k.a. Cortea 
Morfilor (a se citi in prealabil indicatiile de folo- 
sire, rezultatele pot varia). 

Ceeo ce mka spulberat orice urmd de indo- 
iald a fost aparifia titiului jocului care scrie mare §i 


frumos (cu litere de sdnge): Evil Dead: Hail to the 
King. Parcurgdnd jocul, am observat cd unele dintre 
imagini corespundeau screenshot-urilor prezentate 
in revistd, pdnd ji armele sunt aceleoji (choinsow-ul 
in mdna dreaptd iar in stdnga, double^Dladed axe, 
pistol, shotgun a.k.o. boomstick). 

Mai jtii... poate o fi apdrut versiunea pentru 
PSinaintea celei pentru PC, poate md Idmuriti ji pe 
mine (desigur, asta dacd-mi citifi scrisoorea). 

Oricum, revista rdmdne cea mai tare din do- 
meniu ji pe viitor sd sperdm cd vor fi mai multe arti- 
cole, mai multe concursuri, mai mult spatiu acordat 
chatroom-ului ji, posibil, 2 (doud) jocuri la rubrica 
walkthrough. 

Tof ce e posibil... se poate co versiunea de 
PlayStation sd fi apdrut haintea celei de PC... sau 
poate cd nu. Problema aid este cd acele jocuri pe 
care fi le cumpdrd mai tot gamerul roman sunt pi- 
ratate. iar toate programele pirat apar cu mult ina- 
intea lansdrii lor oficiale. Afa cd noi trebuie sd of- 
teptdm sd ne parvind versiunea oficiald a unui joc 
chiar cu riscul de a fijuafi tare" de unii dintre voi 
care au acel joc de cdteva sdptdmani. 

Luna aceasta am primit faarte multe 
scrisori $i e-mail-uri ce dezbdteau acelea$i 
probleme... sdlile de jocuri, ce Tnseamnd 
sd fi un gamer adevdrat ji vdrsta game- 
rilor de pe la noi. Scrisorile core au atins 
aceste subieefe le pute}i citi mai jos ald- 
turi de rdspunsul meu: 

X-Raptor, The Maniacal One 

Pdmdntcdtre Mitza... Pdmdntcdtre Mitza... 
Alarmd rojie (WESTWOOD). Sou mai bine Star- 
craft (a.k.a. StarCaft). Mijdn brifing: Escadrila de 
elitd (Codename: Level) pierde teren in fa(a Roiului. 
Trebuie sd facem ceval Stratagema 1: Va trebui 
sd recucerim pozitiile strategice pierdute. 

Objectives (neopdrot in englezd, ca sd res- 
peetdm modelul original Blizzard): 

- Retake the 1 'st position in the Romanian Top 3 

- Fight for the integrity of the Romanian 
Gamer's Armada 

- Your dedicated readers must survive 

Este imposibil sd nu aveti prin redactie vreun 
maniac, obsedat, dependent etc. de Starcraft (King 
of the RTS... STILL). Lui §i lui Mitza (asta in cazul in 
care EL nu e chiar Mitza) leom adresat rdndurile 
de mai sus, in care am incercat (^i sper cd am 
reu$it) sd parafrazez briefing-urile din Starcraft, aten- 
tiondndu-vd (pe voi to)i, LEVEL-ul) in legdturd cu si- 
tuotia actuold a revistei voostre. 

V-am mai trimis pdnd acum trei scrisori, din ca 
re door ultima a apdrut la „Ne<3u mai scris". RestuI 
nici nu au existat (pentru voi). 

Citesc LEVEL-ul de la nr.2 (dacd se poate 
spune cd citeam o revistd pe vremea aia) ji pentru 
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o buna perioada de timp am fost de parere ca 
este cea mai buna revista din domeniul PG („Pro 
fessional Gaming", termen inventat de mine acum, 
pe loc). insa, cam de vreo jumatafe de an, observ 
ca tendinta voastra este una de „Quit". 

Dar nu vreau ca, in scrisoarea de faja, sa 
va critic din nau revista (spun „din nou" pentru 
ca asta am facut ji in celelalte 3 misive), uriand 
de nervi dupa ce mi-au cazut ochii (la propriu!) 
pe nijte articale graaznice care desfiinfau de 
la inceput (dar mai ales de la sfar$it, pentru cd 
primul lucru la care ma uit cand citesc un „re- 
view” la unul din jocurile mele preferate este 
nata) nijte jacuri de excepjie. Nu, am spus, nu 
voi critica asta, ji nici Chatraam-ul care a pier- 
dut mult din calitate adata cu plecarea Snake- 
ului. Nu va voi critica pe voi, ci pe „gamerii" 
romani (unii din ei sunt chiar cititori ai revistei 
voastre). Spun „gamerii" ji nu gamerii, pentru 
ca nu vorbesc de cei reali, adevarati, care au 
deo face cu PG-ul, ci de „pleava", care ince- 
pe sa se confunde cu vechea Gamer's Arma¬ 
da, facand de ras Romania pe planul acesta. 

in aceasta „pleova" ii incadrez in primul 
rand pe cei care se cred gameri, se lauda cu 
perfecfiunea lor in domeniu, dar cdnd ii iei „la 
bani marunji" in legatura cu vreun RPG, TBS 
sou uneori chiar RTS, iti arunca in fafa replici de 
genul: „Nu-mi plac strategiilel". Si asta, repet, 
chiar daca le vorbejti de AD&D! E GRAV! In 
al doilea rand, sunt cei care le provoaca la un 
Quake3, UT sou chiar un Starcraff, lauddnplu-se 
cu rezultatele lor in multiployer, dar o scalda 
cand vine vorba de cunojtinfe elementare. 

(Vezi intrebarea de baraj; „Ce casa produca- 
toare a facut Diablo I ji II?", la care vei primi 
raspunsuri ca: „Pai... stai pulin ca nu mai fin 
minte..." sou, mai rau: Ja mai termina ba cu 
teorio ta. Daca tot te dai mare, hai la 
********* sa vedem care e mai tare la 
Diabloll?"). Concluzie; degeaba practica, daca 
nemo teorio. In al doilea rand, tot aici la „plea- 
va" ar intra ji cei care, chiar daca cunosc ji 
practice (sou mai bine zis tehnica) 5 i teorio de 
care vorbeam mai sus, au tendinfa stupida de 
a reduce totui la efect, excluzand cauza. Cine- 
va ma intreba in legatura cu Gunman, ceva de 
genul: „Ce sa fac ca sa ies din liftu' ala unde 
vorbejte tipa aia?" Dupa ce am incercat sa ii 
explic respectivului ca ala e Jraining"-ul ji ca, 
odata iejit, nu trebuie sa intre in acfiune, ci sa 
urmeze tunelurile ji sa asculte ordinele superio- 
rilor, pentru a ajunge sa inveje „cum se joaca", 
am primit o replica de genul „Da, ba, bine, da' 
io cand incep sa impure?!" O alta problema 
ar fi parerea unor astfel de „gameri" cum ca 
povestea nu conteaza, ca orice joe are un 
scop fix, care trebuie intuit §i urmat $i care, in 
majoritatea cazurilor, este acela de a omori tot 
?i de a salva lumea. Este cazul celor care nu 
citesc briefing-urile din Delta Force, actionand 


pur intuitiv sou nu dau atentie conversatiilor din 
Undying, spunand ca este vorba de „poveste", 
de un simplu „background story", o simpla 
motivatie pentru acfiune, ca „aia ifi spun de la 
inceput povestea", ceea ce este total fals intr-un 
asemenea joc, unde povestea se construiejte 
pe parcurs, tocmai din acele dialoguri. 

intr-un mod la fel de stupid, unii pun intrebari 
ca: „Ce trebuie sd fad in x?", unde x=DeusEx, Bal- 
dur's Gate II: Shadows of Amn, NOLF, Black & 
White etc. Dar cel mai grov este ca cei core pun 
aceasta inirebare nu o fac din cauza ,nostalgiei 
unor vremuri apuse", cand arcadenjrile ji strategiile 
previzibile erau la moda, ci din acela?i motiv din 
care, cand le spui cd Vampire e un RPG, te intrea- 
ba ce e aio, cu ce se mdnaned etc. Pentru ei nu 
exista RPG, RTS, RTT, FPS, TBS ji nici un alt gen. 
Acest universal „ce tre' sd fad?" este cea mai 
exasperant de autocuprinzatoareintrebare a unui 
pseudogomer: eainseamnd genul, stoiyul, view-ul, 
feelingiil ji o mulfime de alte lucruri pe core noi 
learn cataloga drept total diferite. ^i toate acesteo 
imbrdcate intra pelerind opacd a absurditdfii. Spun 
„absurditate" nu atat din cauza lipsei de motivafie a 
intrebdrii, edt din cauza faptului cd respectivul se 
ajteapta b un rdspuns simplu ji concis, in una sou 
doud froze. Ba chiar, pot spune cd azi, cu DeusEx 
pe de o parte ji Bbck&White pe de alto, este ab¬ 
surd chiar ji faptui cd respectivul ajteaptd un rdspuns. 

Cred cd asta este „Buba" care ne macind pe 
noi, gamerii acum, in aceasta perioada de crizd a 
Rorndniei (nu aia economied, osta PGistied). Aja 
cd eu sper ca, prin aceasta scrisoare (pe care a 
trebuit sd o verific de vreo trei ori, ca sd nu-mi li|> 
seased vreun w, a, s sou d:-), sd vd fi trezit atenfio 
cu privire b aceasta tendinfd de autodistrugere a Ar- 
madei. Consider cd singurii care pot remedia situafia 
suntem noi (Gameri din toafd fara, unifrvd!), fdcdnd 
pe misbnarii, incerednd sdi convingefi pe acei ire- 
medbbli „Mr. Fake" sd o b pe calea cea dreaptd 
(pentoi ei), odied orice, nunnai gaming NU. 

P.S. Are you sure you want to quit? Boo will 
miss you... 

Adryan G 

Sail! 

E prima card ednd vd scriu, deci voi incepe 
cu un compliment: „suntefi tori frafibr, finefio tot ajall". 
Eu vd scriu in legdturd cu gamerii romdni. Pdrerea 
mea e cd diferenfele de vdrstd nu conteazd ednd 
e vorba de pldcerea de a juca. Deoarece un joc 
e extensia sufletului unui om, fie el pu^ti sou om in 
toata fireo. Sd vd dau un exemplu: eu sunt din Su- 
ceava, iar aici in oro^ul meu (cam mic ?i prdfuit de 
felul lui) sunt door edteva (a se citi 4) sdli serioase 
de jocuri. RestuI (multicele) sunt prea mid sou au 
calcubtoare proaste. Aja cd in cdutarea unui loc 
liber pentru edteva ore te face sd dai de aceiaji 
oomeni zi de zi. 

Aja cd nu am putut sd nu observ destui 


de des un tip de vreo 25-30 de ani care era 
tot timpul imbrdcat fa costum. Nu m-a preo in- 
teresat pdnd intr-o zi ednd jucam §i eu un 
Counter Strike relaxant cu edfiva colegi (chiu- 
lisem §i prinsesem sola goald). Eu eram mare 
$i tare pe acolo (joc binijor) ednd au venit 2 
tipi, ambii fa vreo 30 de ani, dintre care unui 
era „subiectul" meu. Au introt ji ei in joc. Jucam 
noi linijfifi pe Rush (care avea prea mult nerv il 
linijteam eu rapid - afi vdzut vreodatd un terro | 
cu 4.3 in mdnd?? :-):-0..) ednd, din senin, am ' 
prins o ambuscadd. Am fdcut mdcel, mi-au mu- | 
rit 2 colegi, dar de fa ei au murit 5 (terro erau | 
inferiori numeric). Rdmasesem cu 80 viafd ji , 
60 ji ceva armurd. Atunci il vdd pe Fred 
(counter) cu un sniper in mdnd. Trag ceva 
gloonfe, dar se ascunde, iar eu dupd el. Ajuns < 
fa ostatec (chiar Idngd) eu, jmecher ji sigur de I 
mine cu 1-3-ul dupd el, ednd, ghici cell! Tipu' 
trage o sdriturd jos ?i din aer §i prin semirotafie 
eu primesc in aer un bullet drept in edpafand. 

<C-t win> cred cd era a 5-o oard pe ziuo aia. 

Eu nervos, md ridic ji incep sd uriu: cine-n 
***** e Fred???? Ghici cine se anunfd?? 

Cu o privire de miel nevinovat, subieclul meu 
zice sfios: „Eu, da de ce?" De atunci mi s-a 
demonstrat (in repetate rdnduri, tot de Fred) cd 
ji cei mai mari pot juca cu adevdrat bine un 
joc. 

Ehh, cred cd v-om plictisit bine pdnd acu'... 

Cheoo.... 

NigHTwoLF 

N-om sd incep cu o formula de deschidere, 
pentru simplul motiv cd nu imi pbc. V-am mai scris, 
e adevdrat, dar de mult. Miofi ji rdspuns o data, lu¬ 
cru ce nrva facut erou intre colegi. Dar deh... Fru- 
moase sunt vremurile trecute. Sd nu lungim insd vor¬ 
ba, pentru cd kij face pe cei ce md cunosc sd ex- 
cbme: „Asfo nu e... I?" Ce vd pot spune despre 
mine: sunt un cititor fidel al revistei voastre, am 16 ani, 
stau intr-un earlier destui de... din Bucurejti, fac parle 
dintr-un grup de crackeri... nu md feresc so spun perv 
tru cd nu e o rujine ji invdf b un mare colegiu din 
Capitala in ebsa a 9-a; asta ca sd nu spund mame- 
le copiibr mai mid: „UiteJ ji pe dsta care se budd 
cd e cracker ji probabil nici no terminat ebsa a 7- 
al". Cunosc unele persoane care aja fac. A? vreo 
sd discut un pic de sindromul numit... gamer! ' 

Pdi, frapbr! Vorba unuia numit Phantom din 
Bv., ora^ unde am §i eu nijte bunici, care ne spune 
cd toata lumea se autointituleazd gamer (nu-mi 
place sd nu vorbesc direct deedt cu anumite per¬ 
soane) PE NEDREPT. Adicd ji bdiatu' de 7 ani 
care std b etajul 3 ji joacd Taycoon 1 ord pe zi e 
gamer. Pdi, atunci eu, sdracu de mine, ji cu prietenii 
mei, sdracii de ei, care stdm minim 8 ore in fafa 
calcubtorului aproape in fiecare zi cum ne numim? 

(in afard de maniaci). 

Unii dintre voi se intreabd: „Bai, frate, da' 
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ce fac (SjHa ataHn fofa calculatorului?" 
Rdspunsul vine: o porHclS de Starcroft free for 
' all de 6-7 ore o orfi chof; sou o portidS de 
I Quake III TA de 3 ore §i alta de vreo 5 ore 
I de Heroes III. $i dac6 din intamplare apare 
I ceva nou pe net... m6 rog. Nu-i a buna fratilor. 

S-ou format atatea cluburi de gameri odata cu 
! l-Cafe-urile, dar toate sunt pline mai mult de trei 
I sferturi de... hai s6 nu le spunem panarame. 

I Pai, ma due ji eu acum cateva zile Tntr-un 
I l-Cafe sa joc ceva. lau ji eu ca tot omul un cal- 
culator ji ma uit in dreapta $i-n stanga sd joc ji 
eu ceva. Vad nijte pujti c6 jucau Quakelll ji 
' intru ji eu. in momentui in care intru unul mcepe 
I sa roda ji spune: „Uite-l ji pe * * * * ^sta cu 
I cine ji-a gdsit el sd se pund Tn seara astal", lu- 
1 cru ce m-a enervat la culme. Bdiefii djtia pier- 
I deau vremea toafd ziua pe acolo ji se dd- 
! deau cei mai tari. Nu se juca nimeni cu ei, de 
I fried sd nu mdnance bdtaie. Dar nu erau 
I obijnuiti sd joace pe „Hurt Me Plenty", lucru ce 
I s-a vdzut imediat. 

O alta categorie de pujti care se autointi- 
tuleazd gameri este aceea a pujtilor care se 
lauda cd au reujit sd temine cutare joc Tntr-un 
I numdr de cutare de sdptdmani. §i ei sunt mari 
I gameri ji mari maestri. 

Am stat de vorbd acum cateva zile cu un 
I coleg din Militari. Mi-a zis cd a terminatin 2 
I zile 3 jocuri: Vpool3, Rune ?! Colin McRae2. 

I Am rdmas un pic mased, dar m-am gandit cd 
I nu e imposibil. Eu md pot Iduda door cd am 
I terminat Broad-ul cu Pratos ji Zerg in 4 zile, 

I ceea ce este extrem de mult ca timpNI. Un co¬ 
leg de refea a terminat RA2 Tn 2 zile, ceea ce 
e fantastic. Atunci cum vine pujtiul dia sd Tmi 
I spund cd se numejte gamer ednd are la activ 
I doar vreo 10 de ore de CS ji 20 de Quake 
I ji cd a terminat Tntr-o lund Heroslll? Imi 
I rdspunde.ti ji mie? Dar asta e... Nimeni nu-i 
I poate Tmpiedica sd se autointituleze gameri 
I deedt bunul simf. BineTnfeles cd n-am vorbit de- 
I spre cei care au participat la concursuri, pentru 
cd dacd participi la un concurs T}i trebuie 
experientd. 

Am peste 300 de ore de Brood la activ ji nu 
’ am participat la nici un concurs din simplu motiv cd 
I la o Tntdinire amicald am fost eliminotTn 5 minute 
I de unul dintre cei mai buni oameni dirt jard. Ceea 
ce nu e posibil. Nu aveam sperante de victorie dar 
I nicichiaraja. 

Am sd continuu luna viitoare. Vd ajtept rdspunsull 

Mark the Ripper 

j Salut! 

Vd scriu pentru prima oard §i vreau sd vd 
[ spun cat de bund e revista, cat de... BLA, BLA, BlAI 

Eu de fapt sunt un cititor ca toti ceilalfi, dar co- 
I re a citit scrisoarea lui... pardon, a domnului Trock- 
I ball ji am rdmas profund uluit de faptui cd voi sun- 



teti surprinji de majoritatea covdrjitoare a adoles- 
centilor din industria jocurilor. Pdi, hai sd ie§im afard, 
pe stradd, ji sd vedem cam ce fel de oameni ar 
trebui sd jtie ce Tnseamnd Quake sau Starcraft. 

Avem; multe buedti bdtrdni, care abia Tji due 
traiul de pe o zi pe alta, Tn a edror sacojicd (pdine, 
cateva medicamente, rar zarzovaturi) std toatd pen- 
sia lor. Nun vdd jucdndu-se deo Counterii. 

Mai sunt microbijtii, care trdiesc pentru a cafti 
suporterii adverji ji pentru care dacd EA nu scoate 
un FIFAcu Steaua, Dinamo, Rapid (§i, pentru voi, 

FC Brajov), calculatorul va rdmdne un lucru ignorat. 

Avem putine (da' costisitoare) buedfi demni- 
tari, patroni etc., care Tn timp ce tin Tn stdnga celula- 
rul, cu dreapta Tnvdrt de volan si schimbd viteza 
cu... (haha! ma^na are cutie automata!) nu au timp 
sd se joace. Eisunt prea ancarafi Tn realitatea noas- 
trd de zi cu zi pentru a mai Tntelege o alta. 

Mai sunt desigur §i acei oameni cu slujbe di¬ 
verse, a edror Dacie Tji face datoria ji care reujesc 
sd-ji facd timp pentru un calculator. Dar acejtia sunt 
destui de puHni. 

Cat despre femei, ele au treburi mai impor- 
tante deedt mdcelul din Carma. Gameritele sunt o 
minoritate ji trebuie tratate ca atare. 

Ajadar, cine vre|i sd se joace pe calculator? 
Noi, tineretui din ziua de azi (ji Tn acelaji timp vii- 
torul Romdnieil), cine altcineva?! De ce credeti cd 
sunteti cea mai cumpdratd revistd de acest fel? Nu 
cd vrefi sd fiti serioji, ci pentru cd ne atrageti pe noi, 
devoratorii de joace, prin articolele pline de haz, 
prin glumele pe gustui nostru. 

Domnul Trackball nu este deedt exceptia de 
la reguld. 

[...] 

Mki venit o idee. Nu vreau sd vd pun pe voi 
so punefi Tn aplicare, dar, cum am explicat mai sus, 
sunteji cea mai vdndutd revistd ji poate sugestia 
mea capdtd formd. Propun scooterea unei edrti 
care sd aibd ca subiect jocurile pe calculator. 

Qrice ar fi ea, fie o istorie a lor, fie nijte memorii 
sau chiar un roman despre viata de gamer Tn ge¬ 
neral, ar fi un best-seller la noi Tn )ard. 

Poate domnul Trackball Tji pune Tn aplicare 
anii de experienfd pe care Ti are sau capacitdtiile 
de jurnalist. 

Dar eu am 13 anil Ce ^tiu eu?" 


Andreea 

Oamenii din faro asta jiou fdcut un obicei din 
a se pidnge cd o due rdu, cd nu au bani, cd nu au 
aia, cd nu au ailaltd, dar cu toate acestea l-Cofe- 
urile sunt o adevdratd afacere. 

Pdrerea mea este cd aja cum Tn anii '90 (la Tn- 
ceput) toate „bombele" oveau cel pufin un aparat 
de jocuri cu fise (cel pe care neom obisnuit s&l nu- 
mim „poker"), aja este si acum: o invazie sau, dacd 
vre,ti, „o ploaie" de astfel de localuri. 

Nu am nimic cu ele. Dimpotrivd, a§ vrea sd 
contribute la educatia miilor de copii care-si petrec 


timpul liber acolo, sou care chiulesc de la ore pen¬ 
tru ca sd joace un Quake sau Counter-Strike. 

Problema meo este cd acejti copii joacd nu- 
mai FPSrjri. Putini sunt cei care mai „trag" un FIFA 
sau un NFS. Eu cred cd jocurile Tn care conteazd 
doar muschii nu sunt educative deloc §i nu leo? re- 
comanda copiilor, Tn sensul cd iojTnvdfa sd joace 
ji altceva: un RPG, un RTS, un joc din care sd tragd 
ni$te Tnvdtdminte sau chiar care sdn ajute sd Tnvete 
limba englezd (pentru cd majoritatea jocurilor sunt 
fdcuteTn limba englezd, sau pentru cd majoritatea 
romdnilor preferd limba englezd). 

Spre exemplu, din Diabloll ji din Pharaoh am 
Tnvdtat foarte muItTn comparatie cu alte jocuri, mai 
ales cuvinte Tn limba englezd. Nu sunt o neovenitd 
Tn aceastd privinfd, adied am studiat limba englezd 
timp de 10 ani de zile (Tn jcoald) ji-mi place foarte 
mult, drept pentru care retin Tntotdeauna tot felul de 
cuvinte pe care le aud prima data de unde apuc: 
de la radio (muzied), de pe casete sau CCkjri cu 
muzied, din filme ji din jocuri. Ba chiar am ajuns Tn ase- 
menea hai Tncdt dupd ce mkim instalat Offic&ul 
2000 m-am uitat ca vitelul la poarta noud Tn meniul 
„Fi 5 ier" §i nu jtiam unde este „Page Setup". Pdnd 
mi-am dat seama cd este „lnitializare Pagind" am 
click-uit pe alte optiuni de am obosit. 

Un alt aspect ar fi cel al vdrstei gamerilor (...) 

In primul ;/ tn primul rand, ce e aia dam 'le 
un gamer ADEVARAT?! Se plimbd cu mouse-ul 
dupd el? ifi planificd drumul spre fcoald in 
funefie de cate puncte de relragere exisld?! 
Cand fuge obifnuiefte sd sard ca bezmeti- 
cul?l... de ce Vasil led de la 3 se dd mare 
chiar dacd nu ftie ce e aia AD&D. Pdi... mai 
mull ca sigur nu poti fi numit gamer dacd lot ce 
ai jucal pdnd acuma implied doar un M4A I ^i 
un Flashbang ($i, de ce nu un Zerg ^i un Pro- 
toss). Am mai discutot asta o dotd, trebuie sd 
mai 0 fi altceva tn afard de jocurile pe care 
efti expert la sala de jocuri de Idngd tine. Si ar 
fi de asemenea bine sd flii ce e dIa AD&D, 
sau mdcar ce e dia RPC. Dar nu voi privi de 
sus niciodald pe unul care se joacd numai 
Counter-Strike, mai ales dacd este bun la jocul 
dsta... la o adied, e celputin un tncepul fi ar fi 
putut fi chiar un mod de a-fi cdftiga pdinea 
dacd nu trdiam tn Romdnia. 

Apoi, de ce sd spui cd FPS-urile, fi in ge¬ 
neral jocurile tn care conteazd mai mult „ muf- 
chii", nu sunt la fel de importanie ca jocurile 
ceva mai inteligente. E ca fi cum ai spune cd 
sportivilor nu le-ar trebui acordat nici un pic de 
respect pentru cd nu redid o poezie tn timp ce 
aleargd fi sar. E exact acelafi lucrul S' sd ftii 
cd FPS-urile sunt mult mai tactice deedt ai crede 
(md rog, ce! putin unele). 

Si tn final care este limita (minimd fi maxi- 
mdj de vdrstd pentru a putea juca ceva. Am tn- 
tdlnil fi oameni mai tn vdrstd pe care ti pot numi 
gameri adevdrati precum fi pufti de 12 ani 
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core inird in oceastd colegorie. Cd adoles- 
cenlit reprezintd majoritatea gamerilor, e 
adevdrat, e logic... $i nu, nu m-om mirot 
niciodotd de multimeo copiilor pe core ti 
intalnepi in sdlile de jocuri. 

Cd mi<if fi dorit sd intdinesc ocolo 
oomeni cu 3-4 oni moi mori e odevdrol... 
pentru cd, totu^i, nu cred cd pot discuto cu 
un copil de 11 oni despre Dizzy fi Spec¬ 
trum, nu? 

Dor nu poti cere unor copii core nu au 
ovut posibilitoteo pond ocum 10 oni sd intre 
in contact cu jocurile sd fie toti mori experp, 
nu? lor docd noi, co revistd om reufi sd con- 
tribuim lo „moturizoreo“ hr, or fi un lucru ex- 
celent... celpupn, nimeni nu ne poote repro- 
fo docd incercdm... mdcor otato. 


Ne-au mai scris: 

Mihai Keller din Cluj Nopoco, 
Bogdan C. din Bucurejti, irinica2001 
din Brajov, Ndsdlean loan B. Horea din 
Cluj-Napoca, Guguianu Gabriel din 
Bucurejti, cineva de undeva, Bajcu 
Mona din Lugoj, Anghel ROzvan din 
Bucurejti, Drdgoiu George Alexandru 
din Sfflntu Gheorghe, Cornean Mihai 
din Safu Mare, Dan Sebastian din Deva, 
Jander Ovidiu-Andrei din Bucurejti, 

Toma $tefan din Bucurejti, Irinescu 
George din Bucurejti, Mazilu Troian din 
Brojteni, Pistol-Constandache Mihai din 
Constanfa, Marin Radu din Constanfa, 
Tuhari Mihai din Bucurejti, Andrei Dan- 
Mu§atescu din Bucurejti, Simion Bogdan 
Mihai din Vdlcea, Ardelean Vlad din 
laji, Tudor Claudiu din Bucurejti, Alexan¬ 
dru Sabrin din Piatra NeamJ, R. Wainb- 
lat din Cluj Napoca, Crdciun Nicodin 
Cosmin din Bucurejti, Rafiroiu Tiberiu din 
Bacfiu, Tufaru Claudiu din Bucurejti, Ol- 



teanu Alexandru din Craiova, Gogescu Raul-Alin 
din Ploiejti, Dinu Cristian-Mihai din Bucurejti, 
Popescu Cristian din Craiova, Manescu Theodor 
din Bucurejti, Dolha Adrian-Horea din Cluj- 
Napoca, Murejan Andrei din Satu Mare, Gufiu 
Ciprian din Mure§, Mike din Bucurejti, Levi din 
Bucurejti, Santa Raul din Satu-Mare, Munteanu 
Doru din Vrancea, Sasu Victor din Bucurejti, 
Vijufan Cristian din Tfirgu-Jiu, Sobaru Adrian din 
Constanja, Andrei a.k.a. Rain din Bucurejti, Piros 
Silviu din Sighijoara, Mamulo' The Chosen de 
acolo de la el, Vicky, Nicolau Vlad din 
Constanfa. 
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Un nou logo: 

CHIP Computer & Communications 





ICQ & Cl 

Attemativa de 



Computer & Communications msff^ 

Internet rapi^ Acest software 
va spioneaza! 

- PretuI programelor gratuite: 
pierderea intimit^tii pe Internet 



TEST: Scanere sub 
150 USD 

-Unpasspre * / 

albumul foto digital ^ ' 


Inteligenta Co^mpetitia 
aparatelor proC6SOar6lor 


- sisteme de operare 
integrate 



- Pentium III, Athlon, 
Pentium 4 


un nou layout 

mai multe pagini 
dedicate Internetului 

mai multe pagini de 
practice 

mai multe pagini 
dedicate comunicatiilor 


I Procesoare de text sub Linux 


Am pastrat doar competenta, profesionalismul 
§i obiectivitatea. 

CD-Ul. §i testele hardware §i software. topurile de monltoare, placl de baza, 

unitati DVD, CD-RW §i CD-ROM. actualitaple. siinterviume. 


In chio^curi mcepand cu 25 mai 

















Procesorul pe 128 de bill sc numeste, 
sugesliv, Emofion Engine si eslc capabil 
sd gcnercze lumi 30 deosebile, perso- 
najc diverse si fenomene fizicc compli- 
cafe. Gravifalio, frecareo, o serie de 
efccte, precum zdpada sau focul, sunf 
creole ci ocuralcle pe ccron de cdlrc 
molorul grofic Graphics Synihesis. Doed 
oddugdm sunelul exccleni, grolic sisle- 
mclor Dolby Digilol, AC-3 si DIS incluse, 
veil pulco Irdi cmolio jocului oso cum 
nu oli moi Idcul-o pdnd ocum... Revo- 
lufio nu se sidrscsic oici: PlaySfalion2 
suporld oldl lormolele CD audio, cdl si 
DVD-Video, olerindu-vd osllel divcrlis- 
menlul muzicol si video inir-o expe- 
rienld digilold inleroclivd!!! Dispundnd 
de inlerlelele USB, PCMCIA, iLink, 
mulliAV si Coble Oul, PlaySlalion2 esie 
pregdiil sd lie coneclol lo o more 
diversilole de echipomenle: VCR, ca¬ 
mera digilold, imprimonlo, modem, 
loslolurd si mouse. 
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